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DEDICACE. 


■4. 


Aux  PÈRES  ET  Mères  de  famille. 

Voulez-vous  empêcher  vos  garçons  de  fréquenter  les 
mauvaises  compagnies,  de  courir  les  cabarets,  de  se 
faire  duper  par  des  gamblears  ou  de  le  devenir  ? 

Eh  bien!  Lisez  l'introduction  de  ce  petit  livre; 
mettez  le  entre  les  mains  de  vos  enfants;  et  faites 
comme  madame  B. 

Si  la  connaissance  du  Whist  f.st,  au  dire  de  Tullev- 

rand,  si  importante  à  la  vieillesse;  elle  ne  l'en  est  pas 

moins  pour  la  jeunesse,  qu'elle  intéressera  et  amusera 

tout  en  exerçant  leur  mémoire  et  leur  jugement,  sans 

jamais  les  fatiguer. 

G.  B. 
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LE  CODE  DU  WHIST. 


■:o:- 


INTRODUCTION. 


Comment  se  fait-il,  disais-je  un  jour  à  madame  B, 
•que  vos  trois  enfimts,  à  cet  âge  où  les  passions  sont 
dans  leur  développement,  soient  des  modèles  de  sa- 
gesse et  de  bonne  conduite? 

— Mes  garçons  ont  l'un  i6,  l'autre  i8  et  l'aîné  20  ans  ; 
et  si  vous  les  vr  "^7,  si  sages,  et  ne  se  livrant  i)as,  comme 
la  plupart  des  j..  nes-gens  de  leur  âge,  à  la  dissipation 
et  à  des  folies,  ot  qu'ils  trouvent  à  la  maison  des 
amusements  sufisants  pour  les  détourner  de  ces  veillées 
dissipées,  où  la  jeunesse  n'est  que  trop  naturellement 
entraînée. 

Il  faut  que  jeunesse  s'amuse. 

Le  jour,  après  l'étude  et  le  devoir,  il  y  a  les  exercices 
corporels,  les  promenades  à  cheval  ou  à  pied,  la  pêche, 
la  chasse. — Les  soirées,  ah!  mon  cher  monsieui^  ce 
sont  les  soirées  de  désœuvrement  que  je  redoute  le  plus. 
S'il  y  a  bai  dans  la  bonne  société,  j'aime  à  y  mener 
mes  enfants  ;  aussi,  en  donnai-je  quelquefois  chez  moi. 
— Mais  quand  il  n'y  a  pas  bal  ou  soirées  de  société,  je 
redoute  par-dessus  tout  de  voir  mes  enfants  aller  au 
café  ou  faire  la  rencontre  de  jeunes  gens  dissipés,  dont 
ils  rechercheraient  la  compagnie,  s'ils  ne  trouvaient 
mieux  à  la  maison  pour  a' amuser. 

— Maïs  que  faites-vous  donc  pour  les  amuser  ? 
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— Nous  faisons  la  partie  de  Whist. 

—De  Whist  ! 

—De  Whist. 

Je  regardai  madame  en-dessous,  ne  pouvant  croire 
qu'elle  fut  sérieuse. 

— Vous  semblez  ne  pas  croire  ;  et  pourtant,  il  n'y  a 
rien  de  plus  vrai,  me  dit-elle. 

— Et  ils  s'amusent  ? 

— Je  le  crois  bien  —  Nous  prenons  tous  à  ce  jeu  un 
intérêt  qui  ne  se  lasse  jamais.  Tous  les  soirs,  quand 
les  travaux  de  la  journée  sont  finis,  après  le  thé,  nous 
faisons  notre  partie  de  Whist  ;  et  je  vous  assure  que 
lorsque  l'heure  de  se  séparer  arrive,  il  n'y  en  a  pas  un 
d'entre  nous,  je  dis  nous,  car  je  m'y  amuse  autant 
qu'eux,  qui  ne  regrette  que  l'heure  soit  arrivée.  Nous 
avons  fixé  dix  heures,  et  j'y  tiens. 

— Mais  vous  allez  leur  donner  la  passion  des  cartes — 
Ne  craignez-vous  pas  d'en  faire  des  gambleurs  (Gam- 
blers). 

— C'est  justement  pour  qu'ils  ne  puissent  devenir 
gambleurs,  que  je  leur  ai  appris  le  Whist.  Le  Whist 
n'est  pas  du  tout  un  jeu  de  hasard  —  C'est  un  jeu  de 
calcul,  où  il  faut  du  jugement  et  de  l'attention;  c'est 
un  jeu  ou  l'on  ne  peut  sacrifier  au  hazard  les  enjeux 
que  les  gambleurs  aiment  à  y  jeter. — Eh  bien  !  quand 
on  connait  le  Whist,  ce  jeu  est  tellement  supérieur  à 
tous  les  autres  jeux  de  cartes,  que  l'on  ne  peut  avoir 
d'intérêt  pour  aucun  autre,  quand  on  peut  trouver  à 
former  une  table  de  Whist. 

— Vous  croyez. 

—  Si  je  le   crois?  voyez  si  mes  enfants  s'y  amu- 

sent! De  plus,  c'est  un  jeu  qui  offre  l'avanfage 

d'exercer  merveilleusement  la  mémoire  et  le  jugement  ; 
l'esprit  est  constamment  en  éveil  pour  saisir  le  moment 
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de  finasser  à  propos,  on  de  faire  une  impasse  avanta- 


geuse. 


Je  ne  connaissais  pas  le  jeu  de  Whist.  Je  l'avais 
bien  joué  quelquefois,  machinalement,  sans  science, 
sans  méthode  ;  jouant  au  hazard  une  carte  aussi  bien 
qu'une  autre  ;  fournissant  si  je  pouvais  ;  coupant  si  je 
ne  pouvais  fournir,  sans  m' inquiéter  si  je  coupais  la 
carte  majeure  de  mon  partenaire  ou  de  mon  adversaire. 
Pour  moi  tout  était  égal.  Si  je  gagnais  la  partie,  ce 
qui  m'arrivait  quelquefois,  j'étais  content  ;  si  je  la  per- 
dais, je  l'attribuais  aux  mauvaises  cartes  ;  je  ne  me 
doutais  pas  le  moins  du  monde  que  ce  fut  mon  mauvais 
jeu.  J'étais  innocent  de  toute  connaissance.  Je  n'ai- 
mais pas  le  Whist,  ne  me  mettant  jamais  à  une  table  de 
Whist  par  goût,  mais  seulement  pour  compléter  une 
partie,  s'il  manquait  un  partenaire. 

Ce  que  m'avait  dit  madame  A.  B.  me  fit  réfléchir. 
Je  n'avais  pas  même  compris  les  mots  ^/tasser,  im^isse. 
Il  fallait  qu'il  y  eut  quelque  chose  d'attrayant  dans  le 
jeu  pour  que  des  jeunes  gens  de  i8  à  20  ans,  préféras- 
sent le  Whist  aux  amusements  et  dissipations  de  leur 
âge. 

Je  ne  comprends  pas  le  Whist,  me  dis-je,  c'est  pour 
cela  que  je  ne  m'y  amuse  pas  ! 

Je  me  décidai  ?.  en  étudier  les  principes.  Je  les  aï 
étudiés;  et  je  ne  m'étonne  plus  maintenant  de  l'im- 
mense supériorité  de  ce  jeu  sur  tous  les  autres  jeux  de 
cartes.  Je  ne  m'étonne  plus  qu'une  fois  qu'on  le  con- 
naît bien,  on  puisse  le  jouer  tous  les  soirs,  pendant  des 
mois,  des  années,  et  jamais  se  lasser.  Depuis  quatre 
ans,  je  joue  au  Whist  tous  les  soirs,  quand  je  peux  for- 
mer une  table,  et  tous  les  soirs  je  regrette,  quand  il 
faut  partir,  que  la  soirée  se  soit  si  vite  écoulée. 

Je  ne  regrette  qu'une  chose,  c'est  de  n'avoir  pas 
commencé  plus  jeune  à  apprendre  le  Whist,  pendant 
que  ma  mémoire  était  encore  bonne.     En  effet,  il  n'y 
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a  pas  de  jeu  où  la  mémoire  joue  un  rôle  aussi  impor- 
tant, pour  se  rapjK'ler  les  cartes  qui  sont  passées,  qui 
les  a  jouées,  combien  il  reste  d'atouts,  quels  sont  les 
majeurs,  etc. 

Il  est  bien  vrai  qu'avec  la  pratique  l'on  acquiert  peu 
à  peu  ce  que  l'on  aj)pelle  '*  la  mémoire  du  Whist)' ^  c'est 
quelque  chose;  mais  c'est  une  mémoire  limitée  qui  ne 
peut  être  comparée  à  la  mémoire  naturelle  fortifiée  par 
l'exercice,  qui  ne  se  perd  plus  pour  ce  jeu,  quoique 
pour  toute  autre  chose  cette  faculté  se  détériore  et 
s'affaiblis^^e. 

Aussi,  sous  tous  les  rapports,  conseillerais-je  d'ap- 
prendre le  jeu  de  Whist  de  bonne  heure,  pendant  que 
la  mémoire  est  dans  toute  sa  force. 

Les  principes,  outre  qu'ils  apprennent  à  bien  jouer, 
forment  un  Code  de  signaux,  qui  permettent  à  deux 
]")artenaires  de  lire  dans  les  jeux  l'un  de  l'autre  ;  ce  que 
ne  peuvent  faire  ceux  qui  ne  les  connaissent  pas. 

Sans  doute  que  l'expérience  est  un  grand  maître,  et 
avec  de  l'attenàon  et  un  bon  jugement  un  joueur 
\)0\xrrzi,peut-êtfe,  acquérir,  sans  les  avoir  lus,  la  connais- 
sance des  principes  j  mais  c'  est  peu  probable. 

Prétendre  bien  jouer  sans  connaître  les  principes, 
c'est  à  peu  près  prétendre  à  l'ortographe  sans  savoir  la 
grammaire. 

Les  principes  fondamentaux  du  jeu  de  Whist,  consi- 
gnés dans  ce  code,  sont  le  résultat  de  l'expérience  et 
des  réflexions  des  meilleurs  joueurs,  qui  les  ont  écrits 
€t  comparés,  et  qui  ont  reçu  la  sanction  de  tous  les 
grands  joueurs  des  clubs  de  France  et  d'Angleterre. 
Ces  principes,  et  ils  ne  sont  que  dix-huit,  en  les  étu- 
diant, peuvent  s'apprendre  en  quelques  jours  ;  cette 
connaissance  facilite  énormément  l'intelligence  des 
diverses  combinaisons  et  positions,  que  la  pratique 
complétera. 
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Pour  Otre  un  grand  joueur  il  faut  i^.  Bien  connaître 
les  ])rincii)cs  du  jeu,  2*^.  Avoir  une  bonne  mémoire. 
Un  bon  jugement,  et  4".  Une  perception  vive. 


v1 


Tout  le  monde  ne  peut  pas  devenir  grand  joueur  ;  il 
y  en  a  même  bien  peu,  ils  sont  rares;  mais  tous  ceux 
(pii  aiment  un  ])eu  ce  jeu,  s'ils  veulent  se  donner  la 
l)eine  d'en  api)rendre  les  dix-huit  principes,  peuvent 
devenir  de  passables  joueurs,  avec  lesciuels  on  aunera  à 
jouer  ;  parce  que  leur  jeu  sera  iutenii;ihle  à  leur  j)arte- 
naire,  qui  aura  confiance  dans  celui  qui  joue  pour  V in- 
former et  non  le  tromper. 

Eh  bien  !  le  premier  principe  du  jeu  c'est  que  les 
partenaires  doivent  ^'informer  mutuellement  des  cartes 
qu'ils  ont  en  mains  ;  et  le  j-(?/// moyen  de  donner  cette 
information,  c'est  de  jouer  d'après  les  principes  recon- 
nus. Et  comment  pouvez-vous  jouer  d'après  ces  prin- 
cipes si  vous  ne  les  connaissez  pas  ? 

Jouer  au  Whist  sans  s'être  donné  la  peine  d'en  avoir 
appris  les  principes,  c'est  s'exposer  à  faire  des  bévues 
fréquentes  et  à  tromper  continuellement  son  partenaire, 
à  son  grand  désespoir. 

Plus  l'on  connaît  ce  jeu,  plus  Ton  s'y  intéresse. 
Il  est  de  tous  les  âges  et  de  toutes  les  sociétés. 
Il  est  le  seul  jeu  de  cartes  qui  puisse  avoir  assez 
d'atLrait  pour  les  jeunes  gens,  quand  ils  en  connais- 
sent les  princip''s,  i)Our  remplacer  les  jeux  de  hazard. 
Tous  les  jeunes  gens  joueront  aux  cartes  un  jour  ; 
malheur  à  eux  s'ils  sont  entraînés  à  jouer  à  des  jeux  de 
gamblage  {gatnbling)  avant  de  connaître  le  whist.  S' ils 
eussent  con?iu  le  whist  (V  abord,  il  li  y  aurait  pas  de 
danger  qii  ils  devinssent  gambleurs.  Tout  jeu  de  cartes 
où  l'on  peut  gambler  est  insignifiant  par  lui-même,  et 
n'offre  d'attrait  que  l'argent  que  l'on  y  met.  Un  jeune 
homme  ne  commence  à  jouer  à  ces  sortes  de  jeu  que 
parce  qu'il  n'en  connaît  pas  de  meilleur  ;  et  petit  à 
petit,  faute  de  mieux,  il  s'y  excite  par  quelques  pertes 
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qu'il  veut  réparer,  ou  quelques  gains  qu'il  veut  conti- 
nuer ;  ne  se  cloutant  pas  que  ]es  pièges  de  quelques 
escrocs  commencent  déjà  à  se  préparer  pour  surprendre 
sa  bonne  foi,  et  lui  voler  son  argent — naïf  pigeon  qui 
se  prépare  à  se  faire  plumer  ! 

Aussi  aimerai-je  à  voir  les  jeunes  gens  jouer  le  whist 
entre  eux  ;  c'est  un  jeu  auquel  l'on  ne  se  passionne  pas 
assez  pour  qu'il  les  détourne  de  leurs  devoirs  ;  que  l'on 
peut  quitter  facilement  et  reprendre  à  volonté.  Ce 
genre  d'amusement  les  retiendra  souvent  à  la  maison 
le  soir,  pour  jouer  en  famille,  et  leur  fera  éviter  bien 
de  mauvaises  rencontres  tout  en  les  empêchant  de  faire 
bien  des  folies. 

Je  ne  dois  pas  oublier  ce  que  disais  Madame  B.  : 

— "  Nous  jouons  toujours  strictement  et  sans  faveur  ; 
autrement  ce  jeu,  si  beau,  dégénérerait  en  jeu  d'enfant. 
De  plus,  nous  jouons  un  sou  du  point  ;  ce  n'est  pas 
gros,  mais  il  faut  mieux  mettre  quelque  chose,  si  petit 
que  ce  soit,  pour  stimuler  l'attention  ;  d'ailleurs,  les 
chances  du  jeu  se  balancent  si  bien,  qu'à  la  fin  du  mois 
les  pertes  et  les  gains  se  trouvent  à  peu  près  équilibrés." 

Talleyrand  disait  un  jour  à  un  jeune  homme  : 

"  Vous  n'apprenez  pas  le  whist  !  Ah  !  vous  vous  pré- 
"  parez  une  bien  triste  vieillesse  !  " 

Méditez-cela. 

Je  diviserai  ce  Code  en  trois  parties  : 

La  première  contiendra  les  règles  ; 

La  seconde,  les  principes  et  leur  développement; 

JjSl  troisième,  des  exemples. 
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PREMIERE   PARTIE. 


REGLES   DU   JEU    DE   WHIST. 
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Il  y  a  le  long  whist,  en  dix  points,  et  le  whist  en 
cinq  points.  Le  whist  en  cinq  points  étant  presqu'ex- 
clusivement  joué  maintenant,  nous  ne  nous  occupe- 
rons que  de  ce  dernier. 

Dans  les  clubs,  une  table  est  complète  quand  il  v  a 
six  joueurs.  Les  quatre  qui  ont  tiré  les  plus  basses 
cartes  jouent  les  premiers.  Après  le  robre  les  quatre 
joueurs  tirent  à  qui  sortira  ;  les  deux  plus  bas  restent  et 
les  deux  autres  font  place  à  ceux  qui  attendaient.  — 
Ensuite  on  se  remplace  par  rotation. 

Le  Whist  se  joue  avec  «n  paquet  de  52  cartes,  par 
quatre  personnes,  deux  contre  deux.  On  coupe  pour 
les  partenaires  ;  ceux  qui  ont  les  deux  plus  basses  cartes 
jouent  ensemble  contre  les  deux  autres.  En  jouant, 
la  valeur  des  cartes  suit  l'ordre  ordinaire,  la  plus  forte 
est  l'As,  puis  le  Roi,  la  Dame,  etc.  En  tirant  ou  cou- 
pant pour  partenaires,  etc.,  l'As  est  la  plus  basse. 
Celui  qui,  en  coupant  pour  partenaires,  a  la  plus  basse 
carte,  a  le  choix  des  places  et  des  cartes,  et  donne  !e 
premier.  On  se  sert  ordinairement  de  deux  jeux  de 
cartes.  Les  partenaires  se  mettent  vis-à-vis  l'un  de 
l'autre. 

En  coupant  les  cartes,  U  faut  en  laisser  au  moins 
quatre  aussi  bien  dessous  que  dessus. 

Chacun  a  le  droit  de  brasser,  (battre  ou  mêler,)  les 
cartes.  Mais  le  donneur  a  droit  de  les  brasser  le 
dernier. 
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Les  cartes  sont,  après  avoir  été  coupées  par  l'adver- 
saire de  droite,  données  une  à  une,  en  commençant  à 
gauche.  La  dernière  carte  est  retournée  et  laissée  sur 
la  table,  jusqu'à  ce  que  le  donneur  ait  fourni  à  la  pre- 
mière levée.  La  couleur  de  la  retourne  marque  l'atout. 
Dans  quelques  clubs,  on  ne  f^iit  i)as  couper,  mais  quand 
le  paquet  de  cartes  est  distribué,  on  fait  couper  l'autre 
])a(iuet,  en  sorte  que  l'on  ignore  si  le  donneur  a  de 
l'atout. 

Quand  on  emploie  deux  jeux  de  cartes,  le  partenaire 
du  donneur  brasse  les  cartes  et  les  place  à  sa.  droite. 

Les  cartes  ayant  été  toutes  données,  chaque  joueur 
prend  ses  cartes  et  les  arrange  par  couleurs.  11  n'est 
pas  bon  de  mettre  habituellement  les  Atouts  à  la  môme 
place,  soit  à  gauche,  soit  à  droite,  parce  que,  connais- 
sant cette  habitude,  un  adversaire  peut  en  découvrir  la 
force. 

Si  l'un  des  adversaires  a  touché  ses  cartes  pendant  la 
donne,  et  qu'il  y  ait  mal-donne,  le  donneur  a  droit  de 
recommencer. 

Apres  cha'que  main,  la  donne  passe  au  voisin  de 
gauche  du  dernier  donneur. 

Le  voisin  de  gauche  du  donneur  commence  cà  jouer 
une  carte  ;  tous  les  autres,  chacun  leur  tour,  en  allant 
vers  la  droite,  jouent  une  carte  de  la  couleur,  s'ils  en 
ont  ;  celui  qui  ne  peut  fournir  a  droit  de  jouer  toute 
autre  cane  ou  de  couper. 

Celui  qui  ne  fournit  pas  de  la  couleur,  quoiqu'il  en 
ait,  fait  un  refus  et  s'expose  à  en  subir  les  pénalités. 
Son  partenaire  a  le  droit  de  lui  demander  s'il  n'a  pas 
de  la  couleur  jouée,  et  en  cas  d'erreur,  de  la  fnire  rec- 
tifier avant  que  la  levée  soit  retournée  et  quittée. 

Celui  qui  fait  la  levée  commence  à  jouer  le  tour  sui- 
vant, ainsi  de  suite,  jusqu'à  ce  que  toutes  les  cartes 
aient  été  jouées. 
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Alors  on  compte  les  levées  qui  appartiennent  aux 
partenaires  qui  les  ont  f-iites.  Chaciue  levée  au-dessus 
de  six,  com]3te  un  ])oint.  Ainsi,  les  i)artenaires  (}ui  ont 
fait  sept  levées  comptent  un  point,  comme  ils  en  comp- 
teraient quatre  s'ils  avaient  fait  dix  levées,  etc.  Cinci 
points  font  la  partie. 

L'As,  le  Roi,  la  Dame  et  le  Valet  d'Atout  sont  des 
honneurs.  Les  partenaires  qui  ont  le  i)lus  d'honneurs 
dans  leurs  mains,  comptent  un  point  pour  chaque  hon- 
neur qu'ils  ont  de  plus  que  les  adversaires. 

L'un  des  deux  partenaires  de  chaque  côté  marque 
les  i)oints,  à  dl'oite.  Si  la  partie  n'est  pas  i,^'^gnée  de 
la  j)remiére  main,  on  continuera  jusqu'à  ce  (ju'elle  soit 

'^aLmée. 

Si  avec  les  cartes  (on  appelle  la  carte  ovi  les  cartes 
les  levées  au  dessus  de  six)  et  les  honneurs,  on  compte 
cin(i  points,  la  })artie  est  gagnée,  et  on  en  reconnnence 
une*  autre. 

Deux  i)arties  sur  troi»  font  le  robrc. 

Les  points,  faits  par  les  cartes,  comi)tent  av.nnt  les 
honneurs.  Les  honneur»  ne  comptent  pas  pour  ceux 
qui  sont  à  quatre.  Les  honneurs  doivent  être  marqués 
et  réclamés  ;  s'ih  n'ont  pts  été  réclamés  av^nit  (pie  la 
carte  ait  été  retournée  à  la  donne  suivante,  le  droit  de 
les  marquer  est  perdu. 

La  partie  est  triple,  c'est-à-dire  de  trois  points,  si  les 
adversaires  n'ont  rien  compté  lors([ue  les  autres  sont 
arrivés  à  cinq.  Llle  est  double,  si  les  adversaires  ont 
fait  un  ou  deux  i)oints.  Elle  est  simple,  si  les  adversai- 
res ont  fait  plus  de  deux  points. 

Le  robre  compte  quatre  points  en  sus  des  triples, 
doubles  ou  simples. 

Si  les  joueurs  qui  perdent  le  robre  ont  gagné  une 
partie,  on  en  déduit  les  points  de  ceux  des  gagnants. 
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Le  chelem  (slam)  compte  dix  points,  et  compte  à 
part  de  la  partie  ou  du  robre  ;  pour  faire  chelem,  il 
faut  faire  les  13  levées. 

Si  un  jeu  de  cartes  n'en  contient  pas  le  nombre 
correct,  le  coup  où  l'on  s'en  aperçoit  est  nul,  mais  les 
précédents  sont  bons. 

Tous  les  joueurs  ont  droit  de  re^  rder  la  dernière 
levée  retournée. 

Toute  carte  exposée  peut  être  appelée,  si  elle  n'ex- 
pose pas  à  un  refus  (revoke). 

Toute  marque  d'approbation  ou  d'improbation  est 
très  répréhensible,  et  il  serait  bon  de  la  punir  de  la  perte 
d'un  point  en  faveur  de  chacun  des  adversaires  et 
contre  celai  qui  est  en  cause. 

Le  donneur  ne  doit  pas  regarder  à  la  retourne  avant 
la  distribution  totale  des  cartes  ;  s'il  le  fait,  les  adver- 
saires ont  droit  de  voir  la  retourne  et  de  demander  une 
nouvelle  donne. 

Quand  le  donneur  expose  une  carte  en  donnant,  les 
adversaires  peuvent  exiger  une  nouvelle  donne. 

Si  l'on  donne  avant  son  tour,  et  que  l'on  ne  s'en 
aj)erçoive  qu'après  la  retourne  vue,  la  donne  est  bonne. 

Après  que  la  retourne  a  été  relevée,  on  peut  deman- 
der quel  est  l'atout,  mais  non  quelle  est  la  carte  re- 
tournée. 

Si  la  retourne  est  laissée  sur  la  table  après  la  deuxiè- 
me levée,  elle  peut  être  appelée  comme  une  carte 
exposée. 

Si  le  donneur  brasse  les  cartes  après  qu'il  les  a  fait 
couper,  il  perd  sa  donne. 

Si  l'un  diiB  joueurs  a  moins  de  trodze  cartes,  et  un 
antre  plus,  c'est  une  mal-donne — (chaque  joueuir  doit 
compter  ses  cartes).  Le  coup  est  nul  et  la  donne  passe 
à  l'adversaire. 
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Si  l'un  des  joueurs  a  moins  de  treize  certes,  que  les 
autres  en  aient  chacun  treizj  et  que  Ton  s'en  aperçoive 
avant  que  la  première  carte  ait  été  jouée,  la  donne  est 
nulle  si  le  paquet  de  cartes  est  incomplet. 

Si  celui  qui  tient  moins  de  treize  cartes  a  joué,  la 
donne  est  bonne,  et  le  joueur  est  exposé  à  toutes  les 
pénalités  d'un  refus,  si  le  jeu  de  cartes  était  complet  en 
commençant. 

Si  un  joueur  oublie  de  fournir  une  carte  sur  une 
levée  et  reste  ainsi  avec  une  carte  de  plus  que  les 
autres,  les  adversaires  ont  droit  de  maintenir  le  coup 
ou  d'exiger  une  nouvelle  donne  et  de  prendre  la  main. 

Si  quelqu'un  joue  avant  son  tour,  les  adversaires  ont 
le  choix  d'appeler  sa  carte  à  volonté,  ou  de  demander 
la  couleur  qu'ils  préfèrent  du  partenaire  quand  ce  sera 
le  tour  de  l'un  d'eux  à  jouer.  Si  le  partenaire  n'a  pas 
de  la  couleur  qu'on  lui  demande  de  jouer,  la  pénalité 
cesse. 

Si  tous  les  joueurs  avaient  joué,  la  levée  serait 
bonne. 

Si  le  troisième  joueur  joue  avant  le  second,  le  qua- 
trième peut  jouer  avant  son  partenaire. 

Si  le  quatrième  joueur  joue  avant  le  second,  on  peut 
forcer  celui-ci  à  prendre  ou  à  ne  pas  prendre. 

Si  quelqu'un,  supposant  avoir  gagné  la  levée,  joue 
de  nouveau  avant  que  son  partenaire  ait  joué  sa  carte, 
les  adversaires  peuvent  obliger  ce  dernier  à  jjrendre  ou 
ne  pas  prendre  la  levée. 

Lorsqu'un  joueur  tire  une  carte  de  son  jeu,  les  ad- 
versaires peuvent  l'appeler  s'ils  la  nomment.  S'il  n'a 
]us  la  carte  nommée,  celui  qui  a  appelé  peut  être  forcé 
de  jouer  sa  plus  haute  ou  sa  plus  basse  carte  de  la  cou- 
leur, quand  ce  sera  son  tour  à  jouer. 

Si  quelqu'un  jette  plusieurs  cartes  sur  une  môme 
levée,  les  adversaires  ont  le  droit  de  faire  mettre  celle 
qui  leur  convient  sans  avoir  égard  à  l'ordre  de  sortie. 
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Si  une  personne  expose  une  carte  sur  ou  au-dessus  de 
la  table,  les  adversaires  ont  droit  de  ra])peler  sans  être 
obligés  de  la  nommer. 

Toute  carte  exposée  doit  être  laissée  sur  la  table,  et 
peut  être  appelée  quand  c'est  le  tour  de  jouer  de  celui 
qui  la  exposée,  mais  avant  qu'il  ait  joué. 

Tout  joueur  doit  jouer  la  carte  apj)elée  s'il  peut  le 
faire  sans  s'exposer  à  la  pénalité  d'un  refus. 

REFUS    (rEVOKE). 

Le  refus  est  établi  quand  la  levée  est  retournée  et 
quittée,  ou  bien  que  celui  (pii  refuse  ou  son  partenaire 
a  joué  de  nouveau. 

Si  le  refus  est  corrigé  à  temps,  les  adversaires  peu- 
vent demander  sa  plus  haute  ou  sa  plus  basse  carte  de 
la  couleur,  ou  encore  faire  étaler  la  carte  comme  ex- 
posée. 

Les  pénalités  du  refus  sont  que  ceux  qui  ont  foit  le 
refus  ne  peuvent  gagner  la  partie  ni  gagner  le  chelem 
par  cette  main.  Que  les  adversaires  i)euvent  prendre 
trois  de  leurs  levées  et  les  ajouter  aux  leurs,  ou  ajouter 
trois  points  à  leur  marque  (scorej,  ou  déduire  trois 
points  de  la  marque  de  ceux  qui  ont  renoncé. 

Quand  on  réclame  un  refus,  les  levées  ne  doivent 
l)as  être  ramassées  ni  mêlées,  sous  peine  de  refus,  avant 
de  les  vérifier. 

On  ne  peut  réclamer  le  refus  après  que  les  cartes  ont 
été  coupées  pour  la  donne  suivante.  La  pénalité  du 
refus  se  marque  avant  tous  les  autres  points. 

DE  LA    MARQUE. 

Toute  surmarque  (overscore)  admise  de  points  ou 
d'honneurs,  de  même  que  l'oubli  admis  de  marquer 
les  points,  peut  être  corrigé  durant  la  partie. 
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Tonte  erreur  admise  dans  la  marque  de  la  partie  peut 
être  corrigée  durant  le  Robre. 

L'oubli  (quoiqu'admis)  de  marquer  les  honneurs  est 
fatal,  si  les  honneurs  n'ont  point  été  réclamées  avant 
la  retourne  de  la  main  suivante. 

TERMES  DU  JEU. 

Appel  CBlue  Peter)  —  Voyez  carte  d'appel.  Si- 
gnal i)our  atout,  ou  cesser 
d'en  jouer. 

(Call)  —  Droit  de  faire  jouer  une 
carte  aux  adversaires. 

(Trumps)  —  Cartes  de  ia  couleur  indi- 
quée par  la  retourne. 

(Shuffle)    —    Battre  ou  mêler  les  cartes. 


Appeler 

Aiouts 

Brasser 
Carte 

Carte  maîtresse 

Carte  d'appel 


Carte  de  support 
CcTte  équivoque 


(Odd  trick) —  F'aire  la  carte,  faire  la  sep- 
tième levée. 

La  plus  haute  carte  d'une 
couleur;  carte  Roi. 

Jouer  une  carte  inutile- 
ment forte,  comme  signal 
qu'on  veut  atout. 

Dix  ou  n'Luf. 


Dix  ou  neuf. 


Cartedouteuse  (Doubtful)-Carte  dont  son  partenaire 

petii  avoir  la  majeure. 

Chelem  (Slam)  —     Faire  les  treize  levées.     Il 

compte  dix  points  et  n'inter- 
rompt pas  la  partie. 

Couleur  (Suit)    —     Les   quatre  couleurs  .sont 

cœur,  pique,  carreau,  trèfle. 

Couleur  ordinaire  (Plainsuit) — Couleur  qui  n'est  pas 

de  l'atout. 

Coup  Une  main  jouée,  les  treize 

cartes    jouées.     Une    partie 
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peut  se  faire  en  un  coup,  ou 
en  plusieurs. 

Couper  (Cut)     —     Couper   les    cartes    (eut)  ; 

Couper  une  carte;  (Ruff) 
Mettre  un  atout  sur  une  carte 
(l'une  autre  couleur. 

Se  défausser,  etc,  (Discardj-Se  défaire  d'une  carte. 

Donne  (Deal)     —     La  distribution  des  cartes. 

Echo  (Echo)    —     Répondre  au  signal  d'atout 

de  son  partenaire,  par  un  au- 
tre signal  d'atout. 

Figures     (Face  cards)-    As,  Roi,  Dame,  Valet. 

Finesse       (Finesse)   —    Jouer  une  carte  dont  on  a 

la  majeure,  pour  tâcher  d'en 
faire  deux,  en  prenant  avec 
une  inférieure. 

Forcer         (Force)     —     Faire  couper. 

Impasse  (Underplay) —  Ne  pas  jouer  la  carte  maî- 
tresse. 

Induction  (Inference) —     Opinion  qne  l'on  se  forme 

de  la  position  des  cartes  par 
celles  que  chaque  joueur  a 
jouées. 

Invite         (Lead)       —     La  couleur  par  laquelle  un 

joueur  ouvre  son  jeu. 

Levée         (Trick)      —     Les  quatre  cartes  d'un  tour. 

Long  atout  (Last  trumpj — Le  ou  les  derniers  atouts. 

Love  (Love)       —     Quand  il  n'y  a  pas  de  point 

de  marqué  sur  la  partie. 

Main  (Hand)      —     L'ensemble  des  cartes  d'un 

joueur.  Etre  en  main,  c'est 
le  droit  de  jouer  le  premier 
au  nouveau  tour. 

Mêler        (Shuffle)     —    Brasser  ou  battre  les  cartes. 

Marque     (Score)       —    Les  points  sur  la  partie — 

ou  les  points  des  parties  ga- 
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gnées.  Les  points  pour  la  par- 
tie se  marquent  à  droite  ;  les 
points  des  parties  à  gauche. 
Navette  (Cross-ruff,  see  saw) — Situation  de  deux  par- 
tenaires qui  coupent  alterna- 
tivement les  cartes  de  la 
couleur  dont  l'autre  joue. 

—  Ceux  qui  les  premiers  font 
cinq  points  gagnent  la  partie  ; 
qui  est  simple,  double  ou 
triple,  suivant  que  les  adver- 
saires ont  fait  trois  ou  quatre 
points,  un  ou  deux  points,  ou 
rien  du  tout. 

—  Une  levée. 


Partie        (Game) 


Plis 
Point 


(Trick) 
(Point) 


Position 
Refus 


(Position) 
(Revoke) 


-  Chaque  levée,  en  sus  de 
six,  compte  un  point  ;  chaque 
honneur  de  plus  que  n'en  ont 
les  adversaires  compte  un 
point. 

-  C'est  avoir  une  tenace. 


un  tour. 

5  atouts. 

de  point 

tle. 
•tes  d'un 

in,  c'est 
premier 

■'A 

2s  cartes. 

partie — 
Tties  ga- 

1- 

—    Ne  pas  fournir  de  la  couleur 
demandée,  quoiqu'on  en  ait. 

Renonce  (Renouncc) —     Ne  pas  fournir  de  la  couleur 

demandée,  parce  quel'on  n'en 
a  pas.  ( Refus  et  Renonce  son t 
quelquefois  pris  synonime- 
ment  ;  mais  je  crois  que  le 
terme  refus  convient  mieux  à 
l'expression  anglaise  revoke^ 
et  exprime  mieux  l'acte.) 

Retourne  (Trump  card) — La  dernière  carte  que  le 

donneur  retourne  sur  la  table, 
et  qui  fait  l'atout. 

Robre       (Rubber)     —     Les  deux  premières  parties 

gagnées. 
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Séquence  (Séquence) —    Plusieurs  cartes  qui  se  sui- 


vent. 


s. 


Sous  séquence  (Under  séquence) — Séquence  avec  plus 

haute  carte.  Ainsi  ace,  dame^ 
valet,  dix,  font  une  sous 
séquence  de  reine,  valet,  dix, 
parce  qu'il  y  a  l'as  dans  la 
nitMiie  main. 

Singleton     —     Une  seule  carte  de  la  cou- 
leur. 

Tableau  —     On  dit   Tableau  cjuand  on 

veut  que  chacun  indique  sa 
carte  jouée. 

Tenace         (Tenace)  — Avoir  une  tenace  c'est  avoir 

la  première  et  troisième  meil- 
leures cartes,  et  se  trouver 
danr>  la  position  de  voir 
venir. 

Tour  —     C'est    lorsque  les  joueurs 

ont  joué  chacun  une  carte  ; 
en  sorte  que  les  treize  tours 
font  le  coup. 

Vole  —    Même  chose  que  le  Che- 

lem. 

DIVERS   JFATX   DE   WHIST. 

La  partie  en  dix  points.  Dans  les  clubs  l'on  ne  joue 
pas  la  partie  en  dix  points. 

Les  règles  et  les  principes  sont  à  peu  près  les  mêmes 
que  pour  la  partie  en  cinq  points  ;  avec  la  différence 
que  ceux  qui  sont  à  huit  points  peuvent  chanter,  c'est- 
à-dire  qu'à  ce  point  les  honneurs  gagnent,  si  ceux  qui 
sont  à  huit  points  les  ont.  Celui  qui  a  trois  honneurs 
dans  sa  main  peut,  quand  son  tour  de  jouer  est  arrivé, 
mais  avant  de  jouer,  montrer  ses  honneurs,  ce  qui  ter- 
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mine la  partie;  s'il  n'a  que  deux  iionneurs  il  peut, 
également  avant  de  jouer,  denumder  à  son  partenaire 
s'il  a  un  honneur,  et  s'il  en  a  un,  ils  montrent  leurs 
honneurs  cjui  gagnent  la  partie.  Si  celui  qui  a  au  moins 
deux  honneurs  ne  chante  pas  ou  ne  demande  i)as  avant 
de  jouer  ;  ou  si  ayant  demandé,  son  partenaire  ne  ré- 
pond pas  avant  qu'il  ait  joué,  les  honneurs  perdront 
leur  j^référence.  A  neuf  })oints  les  honneurs  ne  comp- 
tent plus. 

DUMliV    (I.F,  MORT.) 

Le  Dumby  se  joue  à  trois  personnes.  Les  cartes  sont 
données  comme  à  l'ordinaire,  celles  du  Dumby  sont 
exposées  sur  la  table  vis-à-vis  celui  qui  prend  Dumby 
])our  partenaire.  Les  règles  sont  les  mômes  que  celles 
du  Whist  à  quatre.  Le  Refus  (Revoke)  n'entraine  pas 
de  i)énalité. 

DOUBLE    DUMI5Y. 

Ce  jeu  se  joue  à  deux,  chacun  ayant  le  jeu  de  son 
Dumby  exposé  vis-à-vis  de  lui. 

WHIST    PRUSSIEN. 


Dans  ce  jeu  une  carte  est  prise  dans  un  autre  paquet 
pour  désigner  l'atout. 


i  ne  joue 


RECOMMANDATIOiNS. 
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Apprenez  les  principes  du  Whist  et  conformez-vous  y. 
Ne  cherchez  pas  à  en  dévier  avant  que  vous  ne  soyez 
devenu  bon  joueur,  et  que  l'expérience  vous  ait  appris 
qiiand  il  est  à  propos  de  vous  en  écarter. 

Rien  n'est  aussi  désagréable  qu'un  partenaire  qui  ne 
connaît  pas  les  principes.  Il  n'est  pas  pardonnable  à 
un  joueur  d'ignorer  au  moins  les  dix-huit  principes 
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fondamentaux  du  Whist,  qu'il  peut  apprendre  en  peu 
d'heures. 

Après  avoir  arrangé  vos  cartes  dans  votre  main,  ne 
les  regardez  plus  que  pour  jouer.  Tenez  votre  vue  sur 
les  cartes  qui  tombent  de  la  main  de  chacun  des  joueurs,, 
afin  de  juger  de  leurs  forces  respectives,  que  le  second 
tour  de  la  couleur  vous  indiquera  à  peu  près. 

jouez  promptement.  Rien  n'est  si  ennuyeux  qu'un 
joueur  qui  tâtonne  avant  de  jouer. 

Tâchez  de  vous  rappeler  les  cartes  qui  passent,  et 
les  plus  fortes  qui  restent  dans  le  jeu,  surtout  les  atouts. 
Rappelez-vous  la  retourne  ;  rappelez-vous  les  hon- 
neurs ;  comptez  les  atouts  passés,  pour  savoir  ceux  qui 
restent. 

Tâchez  de  vous  rappeler  l'invite  de  votre  partenaire, 
et  celle  de  chacun  de  vos  adversaires. 

Remarquez  la  couleur  dans  laquelle  votre  partenaire 
se  défausse,  aussi  bien  que  chacun  de  vos  adversaires. 

Retour»>ez  l'invite  de  votre  partenaire,  quand  vous 
n'avez  pas  '-^ous  même  une  bonne  couleur. 

Si  vous  êtes  obligé  de  retourner  dans  l'invite  de  vos 
adversaires,  retournez  plutôt  dans  l'invite  de  votre 
a  iversaire  de  gauche  que  dans  celle  de  votre  adversaire 
de  droite. 

Ne  jouez  jamais  une  carte  sans  raison,  fut  elle  mau- 
vaise, sans  cela  vous  vous  habitueriez  à  jouer  au  hazard. 
Tâchez  de  jouer  avec  de  bons  joueurs. 

Acceptez  en  bonne  part  la  remarque  d'un  partenaire 
qui  vous  enseigne  un  des  principes  généraux  que  vous 
ignoriez,  ou  qui  vous  le  rappelle  si  vous  l'avez  oublié. 

Gardez  votre  sang  froid. 

Regardez  la  marque  et  ne  risquez  rien  pour  faire  plus 
de  levées  qu'il  n'en  faut  pour  gagner  ou  sauver  une 
partie. 
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MÉMOIRE. 

Au  whist,  la  mémoire  est  d'une  grande  importance, 
])our  savoir  quelles  sont  les  majeures  cartes  (pii  restent, 
combien  il  en  reste  de  la  couleur,  et  dans  quelles  mains 
elles  se  trouvent.  Il  faut  éviter  d'employer  tout  moyen 
factice  ])Our  aider  sa  mémoire,  comme  de  placer  les 
cartes  de  telle  ou  telle  ûiçon.  Ce  moyen  peut  servir 
quelquefois,  mais  en  définitive,  il  est  plus  injurieux 
qu'utile  ;  on  s'y  habitue  et  le  plus  souvent  il  trompe. 

L'attention  vous  servira  mieux  ;  peu  à  peu  la  prati- 
que et  l'exercice  de  la  mémoire  la  rendront  passable, 
et  bieniôt  vous  formerez  ce  que  l'on  appelle  la  mémoire 
du  whist,  qui  ne  vous  faillira  plus,  au  moins  pour  les 
points  i)rincipaux. 

Il  ne  faut  pas  chercher  d'abord  à  se  rappeler  toutes 
les  cartes  qui  passent,  cela  vous  embrouillerait.  Trop 
embrasser  mal  étreint. 

D'abord  tachez  de  vous  rappeler  quelles  sont  les  figu- 
res passées  dans  chaque  couleur,  surtout  en  atout. 
Petit  à  petit  vous  étendrez  votre  attention  aux  dix,  puis 
aux  neufs,  huits,  etc.  En  assortissant  vos  cartes,  et  en 
remarquant  combien  vous  en  avez  de  chaque  couleur, 
celles  (jiH  vous  resteront  vous  aideront  à  vous  rappeler 
combien  il  y  a  eu  de  tours  faits,  et  combien  il  en  reste, 

L'Atout  étant  la  couleur  la  plus  importante,  c'est 
surtout  pour  celle-là  que  vous  devez  tacher  de  vous  rap- 
peler le  nombre  qui  en  est  passé,  et  les  majeures  qui 
en  restent.  Pour  aider  la  mémoire,  vous  pouvez  vous 
servir  de  ce  moyen-ci  :  vous  comptez  vos  atouts,  et 
prenant  la  troisième  ou  quatrième,  vous  comptez  toutes 
les  majeures  qui  se  trouvent  dans  la  main  de  vos  adver- 
saires; les  cartes  ayant  fixé  votre  attention,  vous  les 
remarquerez  plus  spécialement  quand  elles  tomberont. 
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Ainsi,  supposons  que  vous  ayez  As,  Valet,  Huit,  Six, 
il  n'y  a  de  supérieures 

à  votre  six  que  7-9-10-12-13 — 5  cartes, 
*'  "  huit  "  9-10-12-13 — 4  cartes, 
**     '*     valet  ''  12-13 — 2  cartes, 

à  mesure  que  quelqu'une  de  ces  cartes  tombera,  vous 
n'aurez  qu'à  vous  occuper  des  autres,  je  qui  vous  per- 
mettra de  savoir  si  votre  huit  ou  six  est  majeur.  Si 
vous  trouvez,  pour  commencer,  que  ce  soit  trop  que  de 
vous  occuper  de  5  cartes,  alors,  ne  moussez  votre  atten- 
tion plus  spécialement  ({uq  sur  les  4  ou  même  que  sur 
les  trois  majeures  à  l'une  de  celles  que  vous  avez. 
Petit  à  petit,  votre  mémoire  pourra  s'étendre  à  un  plus 
grand  nombre  ;  d'abord  dans  les  atouts,  puis  graduelle- 
ment dans  les  autres  couleurs. 

REMARQUES. 

Il  ne  faut  pas  s'accoutumer  à  juger  par  les  consé- 
quences. Un  coup  mal  joué  réussit  quelquefois,  mais 
plus  souvent  il  perdra. 

La  connaissance  des  principes  ^'ous  permet  de  jouer 
vite,  sans  hésitation,  sans  tâtonnement  et  avec  con- 
fiance, parce  que  vous  savez  quelle  carte  il  faut  jouer  ; 
ce  qui  vous  donne  le  temps  d'examiner  l  s  cartes  qui 
tombent  des  mains  de  chacun  des  joueurs  ;  examen  de 
la  plus  haute  importance  pour  vous  permettre  d'en 
tirer  les  indications  convenables.  Au  contraire,  celui 
qui  ne  connaît  pas  les  principes,  perd  son  temps  à 
regarder  ses  cartes  pour  savoir  laquelle  il  doit  jouer  et 
faire  des  calculs  qui  n'ont  pas  de  base  ;  il  tâtonne, 
hésite,  se  trouble,  et  le  plus  souvent  joue  mal. 

Le  but  de  tout  joueur  est  d'établir  une  longue  couleur 
et  d'empêcher  qu'on  ne  la  coupe  ;  comme  aussi  d  empê- 
cher la  longue  série  des  adversaires. 

Les  petites  cartes  se  font  quand  les  fortes  sont  pas- 
sées, et  qu'il  n'y  a  plus  d'a'iout  pour  les  couper. 
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N'y  ayant  que  13  cartes  d'une  couleur  : 
Avec  3   ou  moins,   votre  main    est  numériquement 
faible. 

Avec  4,  votre  main  est  numériquement  forte. 

Avec  5  ou  plus,  votre  main  est  numériquement  très- 
forte. 

Comme  il  est  i)lus  facile  de  saisir  les  explications 
quand  on  a  les  cartes  étendues  devant  soi,  pour  suivre 
les  développements  d'une  partie  avec  l'application  des 
princij)es  au  jeu  de  chaque  carte  ;  je  me  propose  de 
doaner,  comme  exemples,  les  détails  de  plusieurs  par- 
ties qui  ont  été  actuellement  jouées  et  que  j'emprunte- 
rai à  l'excellent  traité  par  Cavendish.  J'en  ajouterai 
quelques  autres,  ayant  plus  directement  rapport  à  l'ap- 
plication de  certains  principes  ou  à  leurs  exceptions. 

Il  convient  d'étendre  les  cartes,  faces  à  découvert,  sur 
une  table.  A  mesure  qu'une  levée  est  faite  les  cartes 
sont  retournées  chacune  à  leur  place,  sans  les  mêler  ; 
afin  de  les  avoir  toutes  arrangées  si  l'on  veut  répéter  la 
partie;  ayant  soin  d'avancer  un  peu  la  carte  gagnante 
à  chaque  tour  pour  marquer  les  levées  et  ceux  qui  les 
ont  faites. 

Je  désignerai  l'As  par  i,  le  Roi  par  13,  Dame  12, 
Valet  II,  etc. 

J'exposerai  les  mains  comme  suit  :  (désignant  Pique 
par/,  cœur  par  r,  Treffle  par  f,  carreau  par  ca  dans  le 
détail  de  la  partie.) 


A. 

B. 

C. 

D. 

p. 

Piqi  es. 

8.7.4.3.2. 

6. 

1.13.12.11. 10.9.5. 

c. 

Cœurs, 

12.11. 

10.9.7.6.4.3.2. 

I.I3. 

8.5. 

T. 

Trèfles. 

9.6.5.2. 

:. 

13. 12. II. ic. 8. 7. 

4-3- 

Ca. 

Carreaux. 

10.3. 

13.11.8.5. 

1. 12. 7.6. 4. 

9.2. 

Retourne,  8  de  Cœur.— A  et  C  ga^^n»  n^,  la  porti'î. 
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Ceux  qui  ont  bien  compris  l'exposé  des  principes 
pourront,  en  les  appliquant,  résouare  les  problèmes  des 
parties  de  cartes  données  en  exemple. 

Les  cartes  ayant  été  disposées  tel  qu'indiqué  dans  le 
problème,  chaque  joueur  est  censé  ne  pas  voir  les  cartes 
des  autres,  et  doit  seulement  former  ses  inductions  et 
ses  calculs  daprès  la  tombée  des  cartes,  à  mesure 
qu'elles  sont  jouées. 

Le  joueur,  avant  de  i  egarder  la  solution  du  problème, 
fera  bien  de  jouer  la  pirtie  comme  il  l'entend  d'abord  ; 
puis  de  recommencer  la  même  partie  et  de  la  comparer 
tour  par  tour  avec  la  solution  et  les  explications.  C'est 
la  meilleure  manière  de  se  graver  les  principes  dans  la 
mémoire,  et  d'apprendre  à  bien  jouer. 


:o:' 


V      K| 


|i 


pHF 


incipes 
nés  des 


dans  le 
s  cartes 
Lions  et 
mesure 


SHCONDH   PARTIE. 


Dblème, 
'abord  ; 
Dinparer 
C'est 
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PRINCIPES   GÉNÉRAUX. 

Ils  peuvent  se  réduirejà  dix-huit. 
Les  voici  : 

1.  Informez  votre  partenaire  par  votre  jeu. 

2.  En  commençant  à  jouer,  choisissez  votre  plus 
forte  couleur. 

3.  Jouez  la  plus  haute  carte  d'une  séquence,  et  la 
])lus  basse  d'une  sous-séquence. 

4.  Jouez  la  plus  haute  carte  d'une  faible  couleur. 

5.  Evitez  de  changer  de  couleur. 

6.  Second  à  jouer,  jouez  votre  plus  basse  carte. 

7.  Troisième  à  jouer,  mettez  votre  plus  haute  carte. 

8.  Observez  les  cartes  qui^tombent  de  la  main  de 
chaque  joueur. 

9.  Prenez  avec  la  plus  basse  d'une  séquence. 

10.  Retournez  l'invite  de  votre  partenaire  par  la 
plus  haute  de  trois  cartes,  et  la  plus  basse  de  quatre,  (à 
moins  que  vous  n'ayez  la  majeure,  que  vous  devez  jouer.) 

11.  Ne  gardez  pas  le  commendement  de  la  couleur 
de  votre  partenaire,  mais  gardez  le  commendement  de 
celle  de  vos  adversaires. 
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12.  Défaussez  vous  dans  votre  plus  faible  couleur, 
et  jetez  la  plus  basse. 

13.  Employez  vos  atouts  de  manière  à  protéger 
votre  longue  couleur,  et  à  emj)êcher  vos  adversaires  de 
faire  la  leur. 

14.  Jouez  atout  quand  vous  êtes  frês-/ûrt  dans  cette 
couleur,  ou  dans  /ou/es  les  couleurs  ordinaires. 

15.  Ne  coupez  pas  une  carte  douteuse  quand  vous 
êtes  fort  en  atout  ;  coupez  si  vous  êtes  faible  en  atout, 

16.  Ne  forcez  pas  votre  partenaire,  à  moins  que  vous 
ne  soyez  fort  en  atout. 

17.  Forcez  l'adversaire  fort  en  atout,  non  le  faible, 
jamais  les  deux  à  la  fois. 

18.  Finassez  en  atout  plutôt  qu'en  une  autre  couleur  ; 
dans  la  couleur  de  vos  adversaires  et  non  dans  celle  de 
votre  partenaire  ;  plutôt  contre  votre  adversaire  de 
droite  que  votre  adversaire  de  gauche. 

19.  L'observance  des  principes  ci-dessus,  outre  qu'il 
constitue  la  meilleure  manière  possible  de  jouer,  a 
l'important  avantage  d'informer  votre  partenaire  de 
la  force  de  votre  main.  C'est  le  jeu  le  plus  sûr.  Il 
n'y  ?  que  le  bon  joueur  qui  puisse  s'en  départir  impu- 
nément, parce  qu'il  peut  le  faire  opportunément  sans 
ébranler  la  confiance  de  son  partenaire,  même  s'il  ne 
réussit  pas. 

DEVELOPPEMENT  DES  PRINCIPES. 

ler  PRINCIPE. 
Informez  votre  partenaire. 

20.  Le  i)remier  et  le  plus  important  principe  c'est 
d'informer,  par  votre  jeu,  votre  partenaire  de  votre 
force  ou  de  votre  faiblesse  dans  les  différentes  couleurs  ; 
afin  qu'ils  puisse  combiner  son  propre  jeu  avec  le  vôtre, 
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pour  en  tirer  le  meilleur  parti  possible.  Indubitable- 
ment le  meilleur  moyen  d'atteindre  le  but,  c'est  de 
jouer  d'après  les  principes  reconnus  du  Whist. 

21.  L'expérience  démontre  qu'il  est  infiniment  plus 
important  d'informer  son  partenaire,  que  de  tromper 
ses  adversaires.  Il  y  a,  cependant,  une  exception,  c'est 
c[uan(l  votre  partenaire  s'est  montré  tellement  faible, 
dans  toutes  les  couleurs,  que  vous  pouvez  jouer  sans 
vous  occuper  de  lui,  n'en  ayant  rien  à  attendre  et  ne 
pouvant  l'aider  en  rien. 

2  2.  En  gardant  la  retourne  aussi  longtemps  que 
possible,  vous  informez  votre  partenaire  que  vous  avez 
encore  au  moins  un  atout.  Etant  quatrième  à  jouer, 
si  vous  prenez  avec  la  meilleure  carte  d'une  forte 
séfjuence  et  jouez  immédiatement  la  plus  basse  de  la 
sécpience,  vous  l'informez  que  vous  tenez  les  cartes 
intermédiaires.  Ainsi,  si,  dernier  en  main,  vous  prenez 
avec  l'As  et  jouez  ensuite  le  Valet,  votre  partenaire 
voit  que  vous  tenez  aussi  le  Roi  et  la  Dame  de  cette 
couleur. 

23.  Si  vous  avez  les  cartes  majeures  d'une  couleur, 
et  que  vous  vous  défaussiez  de  la  plus  haute,  l'as  par 
exemple,  votre  partenaire  voit  que  vous  commandez 
cette  couleur  ou  que  vous  n'avez  plus  que  de  l'atout. 

24.  Si  vous  vous  défaussez  de  la  carte  seconde  maî- 
tresse, vous  indiquez  que  vous  n'en  avez  plus  de  cette 
couleur. 

25.  Si  vous  jouez  une  petite  carte,  et  que  votre  par- 
tenaire fasse  la  levée  avec  la  dame,  vous  êtes  informé, 
I"  que  votre  partenaire  n'a  pas  le  valet  ;  2*^  que  le  roi 
n'est  pas  dans  la  main  du  quatrième  joueur,  et  2P  qu'il 
peut  être  dans  la  main  de  votre  partenaire. 

26.  Si  votre  partenaire,  troisième  en  main,  joue  la 
dame,  et  que  le  quatrième  joueur  prend  avec  l'as,  c'est 
une  indication  que  ce  dernier  n'a  pas  le  roi,  que  votre 
partenaire  n'a  pas  le  valet  et  peut  avoir  le  roi. 
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27.  Si,  a'rès  que  les  atouts  sont  passés,  vous  jouez 
la  plus  basse  d'une  séquence  majeure,  vous  informez 
votre  partenaire  que  vous  avez  les  cartes  majeures  de 
la  séquence.  La  môme  chose  s'il  restait  un  dernier 
atout,  vous  l'informeriez  par  là  que  vous  avez  ce  dernier 
atout,  et  que  vous  avez  les  cartes  majeures  de  la  séquence 
dont  vous  jouez  la  plus  basse. 

28.  De  même  en  jouant  la  plus  basse  d'une  séquence 
majeure  en  atout,  vous  l'informez  que  vous  en  avez  les 
majeures 

SECOND    PRINCIPE. 

jEn  commençant  à  jouer,  choisissez  votre  plus  forte 

couleur, 

29.  En  ouvrant  le  jeu,  les  considérations  qui  déter- 
minent quelle  est  la  meilleure  carte  à  jouer,  différent 
de  celles  qui  vous  guideront  quand  la  partie  sera  plus 
avancée.  Au  commencement  d'une  main,  n'ayant 
«ncore  rien  pour  vous  guider,  c'est  surtout  vos  propres 
cartes  qui  doivent  vous  indiquer  celles  qu'il  faut  jouer, 
et  les  probabilités. 

30.  Je  supposerai  toujours  la  partie  au  commence- 
ment si  je  ne  l'indique  autrement. 

31.  Le  but  de  tout  joueur,  c'est  d'établir  sa  longue 
couleur,  ou  celle  de  son  p'cirtenaire,  et  d'empêcher 
qu'on  ne  la  coupe  ;  comme  aussi  d'empêcher  que  les 
adversaires^  n'établissent  la  leur  et  ne  la  fassent. 

32.  La  force  d'une  couleur  peut  être  le  nombre  aussi 
bien  que  la  valeur  des  cartes.  Avec  quatre  cartes,  qui 
font  plus  que  la  moyenne,  on  est  fort  numériquement  ; 
avec  plus  de  quatre  cartes  de  la  couleur,  on  est  numé- 
riquement trèsfort.  Avec  moins  de  trois  cartes  de  la 
couleur,  on  est  numériquement  faible. 

2i2i.  Les  petites  cartes  font  aussi  leurs  levées,  quand 
les  plus  fortes  sont  passées  ;  la  ([uestion  est  de  les  avoir 
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à  la  Hn  et  àt  pouvoir  les  jouer.  Pour  cela,  il  faut  pou- 
voir rentrer  en  main  ;  il  faut  vque  votre  partenaire  sache 
que  vous  les  avez  pour  qu'il  vous  aide. 

34.  En  commençant  par  jouer  de  votre  plus  longue 
couleur,  vous  obtenez  quatre  avantages,  i«  vous  en  in- 
iormez  votre  partenaire  ;  2'»  vous  avez  la  chance  de 
pouvoir  l'affranchir  et  la  faire  ;  3'^  vous  êtes  sûr  que 
plus  cette  'douleur  est  forte  numériquement,  moins  elle 
doit  l'être  dans  la  main  de  vos  adversaires,  et  moins 
vous  courez  de  risques  de  faire  leur  jeu  ;  4*'  vous  expo- 
sez moins  votre  partenaire  dans  sji  couleur. 

35.  Si  vous  avez  une  autre  couleur  faible  en  nombre, 
quoiijue  forte  par  la  valeur  des  cartes,  vous  faites  mal 
de  la  Joner,  i"  parce  que  vous  courez  deux  chances 
contre  une  (jue  vous  tombez  dans  la  longue  couleur  de 
vos  adversaires  et  faites  ainsi  leur  jeu,  en  vous  dépouil- 
lant des  cartes  qui  pourraient  les  arrêter;  2'»  en  les 
conservant  pour  prendre  la  main  ([uand  vous  aurez 
établi  votre  longue  couleur,  vous  avez  un  avantage  im- 
portant. 

36.  Comme  il  y  a  toujours  quelque  danger  à  ouvrir 
une  couleur,  il  est  mieux  d'ouvrir  avec  la  couleur  la 
plus  forte  tant  en  valeur  qu'en  nombre  ;  et  si  vous 
n'en  avez  qu'une  forte  en  nombre,  choisissez  celle-là. 

37.  D'où  il  s'ensuit  que  plus  votre  couleur  est  faible 
numériquement,  moins  vous  devez  la  risc^uer,  de  Deur 
de  tomber  justement  dans  celle  de  vos  adversaires. 

38.  Commencer  à  jouer  un  Singleton  est  donc  le 
plus  mauvais  jeu  que  vous  puissiez  faire.  Cependant, 
beaucoup  de  personnes  commencent  à  ouvrir  leur  jeu 
l)ar  un  singleton,  donnant  pour  raison  :  que  n'ayant 
fju'un  ou  deux  petits  atouts,  ils  veulent  les  faire  en 
coui)ant. 

39.  D'abord  vous  trompez  votre  partenaire  qui,  s'il 
prend  la  main  et  a  (quelques  bonnes  cartes  de  la  cou- 
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leur,  pc*  jouer  atout,  croyant  que  ce  singloton  est 
votre  forL>  couleur  ;  i)uis,  après  avoir  ôté  les  atouts,  et 
peut-être  ris(|ué  son  jeu,  vous  remettra  de  la  couleur  de 
votre  singleton,  à  son  grand  désapointement  (juand  il 
verra  que  vous  renoncez. 

40.  D'ailleurs,  si  votre  Singleton  est  de  la  forte  cou- 
leur de  vos  adversaires,  et  il  y  a  deux  chances  contre 
une  qu'elle  le  soit  ;  ils  verront  ([ue  vous  jouez  pour 
couper,  et  ils  se  hâteront  de  vous  ôter  vos  atouts.  Si  au 
contraire  vous  eussiez  attendu,  il  est  probable  que  vos 
adversaires  eux-mêmes  auraient  joué  de  la  couleur  de 
votre  sigleton,  et  vous  auriez  coupé  au  second  tour 
sans  avoir  trompé  votre  partenaire,  ni  l'avoir  exposé 
à  sacrifier  ses  atouts  ou  ses  hautes  cartes  dans  la 
couleur. 

41.  Il  y  a  moins  de  danger  à  jouer  un  singleton  si 
vous  êtes  //rj-'/^r/ numériquement  en  atout;  c'est  moins 
mal,  mais  pas  bien. 

42.  Plusieurs  hésitent  à  jouer  de  leur  forte  couleur 
s'ils  ont  la  tenace  ;  c'est  une  raison,  mais  elle  ne  suffit 
pas  pour  s'exposer  aux  dangers  d'ouvrir  par  une  faible 
couleur. 

43.  Par  quelle  carte  de  sa  longue  couleur  faut-il 
commencer  ?  Si  vous  avez  une  couleur  dans  laquelle 
l'as  est  en  tête  avec  quatre  autres  ou  plus,  jouez  l'as, 
de  crainte  qu'il  ne  soit  coupé  au  second  tour.  Si  vous 
étiez  fort  en  atout,  vous  pourriez  commencer  avec  une 
petite. 

44.  Si  vous  n'avez  pas  cinq  cartes  de  la  couleur, 
jouez  la  plus  basse,  à  moins  que  vous  n'ayez  une  sous- 
séquence  dont  vous  jouez  la  plus  basse,  pour  que  votre 
par^enaire  ne  finesse  pas,  et  pour  que  les  adversaires  ne 
fassent  pas  la  levée  avec  une  très-basse  carte  si  votre 
partenaire  se  trouvait  très-faible  dans  cette  couleur. 

45.  La  raison  pour  laquelle  vous  conimencez  avec 
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une  basse,  c'est  qu'avec  quatre  bonnes  cartes  il  est 
présumable  que  vous  êtes  plus  fort  que  votre  partenaire 
dans  cette  couleur,  et  qu'il  vaut  mieux  qu'il  joue  sa 
haute  carte  pour  vous  aider.  Le  second  joueur  mettant 
généralement  une  basse  carte,  il  y  a  chance  égale  entre 
votre  i)artenaire  et  le  quatrième  joueur  pour  faire  la 
levée.  Vous  avez  informé  votre  partenaire  de  votre 
force,  et  il  vous  reste  vos  hautes  cartes  qui  vous  servi- 
ront à  garder  le  commandement  de  cette  couleur, 
surtout  si  votre  partenaire  s'y  est  montré  très  f-iible. 

TROISIÈME    PRINCIl'E. 

yoNCZ  la  plus  haute  iV  uw  séquence  et  la  plus  basse 
iV  une  sous-séquence. 

46.  Si  vous  avez  une  forte  séquence,  jouez  la  plus 
haute  de  la  séquence.     Il  y  a  deux  exceptions. 

47.  Si  vous  avez  une  quatrième  ou  cinquième  au  roi, 
vous  jouez,  non  pas  le  roi,  mais  la  ])lus  basse  de  la 
séquence,  pour  que  votre  ])artenaire,  s'il  a  l'as,  le  mette 
et  n'obstrue  pas  votre  série  en  en  gardant  le  comman- 
dement. Si  votre  partenaire  n'a  pas  l'as  et  qu'il  ne 
tombe  pas,  vous  continuez  avec  la  plus  basse  de  la 
sé(iuence  pour  forcer  l'as,  et  votre  partenaire,  informé 
de  votre  force,  jouera  en  conséquence. 

48.  Avec  as,  roi  et  dame  ;  ou  as,  roi,  avec  ou  sans 
autres  cartes  de  la  couleur,  jouez  le  roi.  Ceci  est  la 
seconde  exception  au  3e  principe  ;  mais  il  s'accorde 
avec  le  premier  qui  est  bien  plus  important. 

49.  Le  roi  faisant  la  levée,  si  celui  qui  l'a  joué  est 
obligé  de  changer  de  couleurs,  son  partenaire  sait  à 
peu  prèi)  où  est  l'as,  tandis  que  les  adversaires  l'igno- 
rent. Si  le  joueur  n'a  pas  de  raison  de  changer  de 
couleur,  et  qu'il  ait  la  dame,  il  la  joue,  continuant  à 
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jouer  la  seconde  maîtresse,  si  les  cartes  intermédiaires 
tombent,  gardant  l'as. 

50  Si  au  premier  tour,  l'adversaire  de  gauche, 
n'ayant  dis  de  la  couleur,  coupe  le  roi,  qui  est  pour 
lui  une  carre  douteuse,  vous  en  tirez  l'information  qu'il 
est  fiible  en  atout  ;  s'il  ne  la  coupe  pas,  le  roi  se  fait, 
votre  partenaire  sait  où  est  l'as,  vos  adversaires  l'igno- 
rent, et  vous  apprenez  que  l'adversaire  de  gauche  du 
joueur  est  fort  en  atout  (principe  15),  informations  que 
vous  n'eussiez  pas  obtenue  si  vous  eussiez  commencé 
par  l'as. 

51.  Si  votre  partenaire  n'a  pas  de  la  couleur,  il  ne 
doit  pas  couper  votre  roi,  quoiqu'il  n'ait  qu'un  ou  deux 
))etits  atouts  insignifiants  (exception  au  principe  15). 
Si  le  roi  se  fait,  il  est  à  peu  près  sûr  que  l'as  n'est  pas 
dans  la  quatrième  main,  car  s'il  l'avait,  voyant  son 
advésaire  de  droite  se  défausser,  il  se  hâterait  de  le 
faire  pour  qu'il  ne  soit  pas  coupé  au  second  tour. 

52.  Si  tout  le  monde  fournit  une  petite  carte  sur  le 
roi,  il  peut  arriver  que  le  quatrième  joueur,  ayant  l'as 
et  le  valet,  ne  prenne  pas  le  roi  pour  avoir  la  tenace  et 
faire  les  deux.  Plusieurs  bons  joueurs  font  cela,  mais 
je  crois  que  ce  jeu,  qui  est  bon  en  atout,  n'a  qu'un 
mérite  négatif  dans  les  couleurs  ordinaires.  Vous  cou- 
rez le  risque  de  voir  votre  as  coupé  au  troisième  tour, 
et  vous  auriez  autant  de  chances  de  faire  votre  valet  si 
vous  preniez  le  roi  avec  l'as  ;  sans  compter  que  vous 
avez  trompé  votre  partenaire.  Ainsi,  si  le  roi  a  fait  sa 
levée,  et  que  le  joueur  continue  avec  la  dame,  le  joueur 
de  gauche  qui  n'a  plus  de  la  couleur  ou  qui  a  refusé  de 
couper  le  roi,  ne  sachant  pas  si  son  partenaire  a  laissé 
passer  le  roi  pour  conserver  la  tenace,  ou  si  ses  adver- 
saires ont  l'as,  se  trouve  embarrassé  s'il  est  fort  en 
atout  (ce  qui  est  probable  s'il  n'a  pas  fourni  au  premier 
tour).  S'il  coupe,  croyant  que  vous  n'avez  pas  l'as,  il 
gâte  son  jeu,  et  celui  de  son  partenaire  ausf ',  s'il  a  la 
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tenace.  Si,  croyant  que  son  partenaire  a  joué  pour  la 
tenace,  il  ne  coupe  pas,  et  que  son  partenaire  n'ait  pas 
l'as,  la  dame  se  fait,  et  il  n'y  a  que  le  premier  joueur 
et  son  partenaire  qui  savent  dans  quelle  main  se  trouve 
l'as,  grand  avantage  pour  plus  tard. 

53.  Il  ne  faut  pas  oublier  que,  dans  ce  jeu  où  tout  est 
calcul,  le  moindre  avantage  fait  faire  une  levée,  qui 
souvent  suffit  pour  faire  gagner  la  partie. 


EXEMPLES. 


Avec 


54.  As,  Roi,  Valet,  etc. — Jouez  Roi,  puis  As,  puis 
une  petite  'jarte  si  la  Dame  n'est  pas  tombée. 

55.  As,  Dame,  Valet,  etc. — Jouez  As,  puis  Dame. 

56.  As,  Dame,  Dix,  Neuf — Jouez  le  neuf.  Si  vous 
avez  plus  de  quatre  cartes  de  la  couleur,  commen- 
cez par  l'as,  de  crainte  qu'il  ne  soit  coupé  au  second 
tour,  surtout  si  vous  n'êtes  pas  bien  fort  en  atout. 

57.  As,  Valet,  Dix,  Neuf — Jouez  l'As,  puis  le  Valet. 

58.  As  et  Roi  seuls — Jouez  as,  puis  roi. 

39.  As  et  trois  petites  cartes — Jouez  une  petite  pour 
ne  pas  perdre  le  commandement  si  c'est  la  forte  cou- 
leur de  vos  adversaires.  Si  vous  avez  plus  de  trois 
petites  cartes,  jouez  l'As. 

60.  Roi,  Dame,  Valet  et  une  petite — Jouez  roi  ;  s'il 
passe,  continuez  avec  la  Dame,  et  si  l'As  ne  tombe 
pas,  continuez  avec  la  petite. 

61.  Roi,  Dame,  Valet,  Dix — Jouez  le  dix  ;  s'il  passe, 
le  Valet  (47). 

62.  Roi,  Dame,  Valet  et  plusieurs  petites — Jouez 
valet. 

63.  Roi,  Dame  et  petites — Jouez  roi  ;  s'il  passe, 
jouez  une  petite.     Quelques  fois  les  adversaires  laissent 
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passer  le  roi  pour  avoir  la  tenace,  quoique  ce  ne  soit 
pas  un  bien  bon  jeu,  excepté  en  atout  ou  avec  une 
belle  main  (52). 

64.  Roi,  Valet  et  autres — Jouez  la  plus  basse. 

65.  Roi,  Valet,  Dix  et  autres — Jouez  dix. 

66:  Roi,  Valet,  Dix,  Neuf — Jouez  neuf. 

Toute  autre  main  numériquement  forte  avec  roi  en 
tête,  jouez  la  plus  basse. 

67.  Dame,  Valet,  Dix,  etc. — Jouez  la  dame  ;  si  elle 
passe,  continuez  avec  valet. 

68.  Dame,  Valet,  Neuf,  etc. — Jouez  la  plus  basse. 

69.  Dame,  Valet  et  2  ou  3  basses — Jouez  l  plus 
basse. 

70.  Dame  avec  3  ou  4  basses — Jouez  la  plus  basse. 

71.  Valet,  Dix,  Neuf,  etc. — Jouez  valet. 

72.  Valet,  Dix  et  petites. — Jouez  la  plus  basse. 

Toute  main  numériquement  forte,  avec  Valet  en  tête, 
jouez  la  plus  basse. 

Toute  main  numériquement  faible,  avec  Valet  en 
tête,  jouez  le  valet. 

73.  Dix,  Neuf,  Huit,  etc. — Jouez  le  dix. 

Toute  main  numériquement  forte,  avec  Dix  en  tête, 
jouez  la  plus  basse. 

Toute  main  numériquement  faible,  avec  Dix  en  tête, 
jouez  le  dix. 

74.  Toute  main  de  qualre  cartes,  avec  moins  du  dix 
en  tête,  jouez  la  plus  basse. 

75.  Si  vous  n'avez  aucune  couleur  de  la  force  de 
celles  ci-dessus,  et  que  vous  ayiez  cinq  petites  cartes 
d'une  couleur  ordinaire,  jouez-en  une  de  préférence  à 
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ouvrir  la  main  avec  une  couleur  dans  laquelle  vous 
n'auriez  que  trois  cartes,  quoique  fortes  en  valeur. 

76.  Si  vous  n'aviez  que  quatre  petites  cartes  d'une 
couleur,  et  quelques  honneurs  dans  les  autres  couleur:s 
ordinaires  dont  vous  n'auriez  que  trois  cartes,  il  vau- 
drait mieux  commencer  par  la  couleur  des  trois  plus 
fortes,  que  je  vais  présenter  dans  leur  ordre  de  force. 

77.  As,  Roi,  Dame — Jouez  Roi. 

78.  Roi,  Dame,  Valet — Jouez  Roi. 

79.  Dame,  Valet,  Dix — Jouez  Dame. 

80.  As,  Dame,  basse — Jouez  basse. 
Si.  Roi,  Valet,  basse — Jouez  basse. 

82.  Dame,  Valet,  Basse — Jouez  Dame  ;  si  elle  passe, 
jouez  Valet. 

83.  As,  deux  basses  —  Jouez  la  plus  basse. 

84.  Roi,  deux  basses  —  Jouez  la  plus  basse. 

85.  Dame,  deux  basses  —  Jouez  la  plus  basse. 

QUATRIÈME    PRINCIPE. 

Jouez  la  plus  haute  carte  (t  une  faible  couleur. 

86.  Quoiqu'un  as  avec  deux  basses  cartes,  un  Roi  ou 
une  Dame,  avec  deux  basses,  soient  de  faibles  plutôt  que 
de  fortes  couleurs  ;  il  vaut  mieux  commencer  par 
la  plus  basse,  à  moins  que  vous  n'ayez  quelqu' indica- 
tion de  force  de  la  part  de  votre  partenaire. 

87.  Si  vous  n'avez  que  de  mauvaises  cartes,  jouez  de 
b  couleur  dont  vous  avez  quatre,  à  moins  que  les 
cartes  ne  soient  de  l'atout,  car  alors  ce  serait  dangereux 
avec  une  pareille  main  ;  Jouez  plutôt  de  la  couleur  dans 
laquelle  vous  aurez  un  valet,  ou  un  dix  ;  et  jouez  la 
plus  forte  si  vous  n'en   avez  que  trois.     Cette  carte 
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pourra  aider  votre  partenaire  ;  et  au  second  tour,  en 
voyant  que  vous  en  jouez  une  plus  basse  il  saura  que 
vous  n'avez  absolument  rien  dans  les  couleurs  ordinai- 
res, ni  cinq  atouts  (24),  et  il  conduira  son  jeu  en  con- 
séquence. 

CINQUIÈME  PRINCIPE. 

Eviter  de  changer  de  couleur. 

88.  Trnt  que  des  circonstances  spéciales  ne  vous  in- 
diquent point  qu'il  faut  changer  de  couleur,  continuez-là 
surtout  si  vous  avez  les  majeures  ;  ])arce  que  c'est  celle 
dans  laquelle  vous  êtes  le  plus  fort,  et  dans  laquelle  il  y 
a  moins  de  danger  de  tomber  dans  la  forte  couleur  des 
adversaires  ;  ce  qui  est  toujours  à  craindre  quand  on 
ouvre  une  nouvelle  couleur,  sans  indication  préalable  qui 
vous  avertisse  que  ce  soit  celle  de  votre  partenaire  ou 
qu'il  en  ait  une  forte.  Et  même,  si  vous  êtes  faible  en 
toat  autres  couleurs,  et  que  votre  adversaire  de  droite  a 
donné  signe  qu'il  allait  la  couper,  continuez  la  si  vous 
avez  raison  de  le  croire  fort  en  atout,  afin  de  le  forcer 
et  qu'il  ait  à  ouvrir  une  couleur  et  jouer  vers  votre  par- 
tenaire. Mais  si  votre  couleur  était  établi,  et  que  vous 
fassiez  fort  en  atout,  vous  pouvez,  suivant  les  circons- 
tances, surtout  si  vous  avez  une  carte  majeure  d'une 
autre  couleur,  jouer  atout.  Il  en  serait  de  même  si 
votre  partenaire  s'était  montré  fort  en  atout  ou  en 
d'autre  couleur. 

89.  Si  votre  partenaire  s'était  montré  faible  dans 
votre  couleui,  et  qu'il  ne  vous  restât  que  des  basses, 
vous  ne  devez  pas  la  continuer. 

SIXIÈME    PRINCIPE. 

Second  â  Jouer,  Jouez  voire  plus  basse  carie. 

90.  Quand  vous  êtes  second  à  jouer,  vous  devez 
mettre  votre  plus  basse  carte,  parce  que  celui  qui  vient 
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d'ouvrir  la  main  étant  présumé  jouer  de  sa  plus  forte 
couleur,  vous  feriez  mal  de  vous  défliire  d'une  forte 
carte  qui  peut  vous  servir  à  commander  ou  à  interrom- 
pre sa  série.  En  outre,  comme  le  troisième  joueur  doit 
mettre  sa  plus  forte  carte,  pour  ne  pas  garder  le  com- 
mandement de  la  couleur  de  son  partenaire,  et  en  forcer 
une  plus  forte  de  la  part  du  quatrième  joueur,  vous  au- 
riez inutilement  et  erronnément  sacrifié  une  bonne 
carte. 

91.  Si  néanmoins  vous  avez  une  forte  séquence,  vous 
devez  en  mettre  une,  la  plus  basse,  parcequ'alors  vous 
empêchez  une  très  basse  carte  de  faire  la  levée  si  votre 
partenaire  était  très  faible  dans  cette  couleur  ;  en  môme 
temps  que  par  là  vous  empêche/,  quelquefois  que  l'on 
ne  force  la  carte  maîtresse  de  votre  partenaire.  En 
effet  si  vous  avez  une  forte  séquence,  il  est  probable  que 
celui  qui  a  ouvert  la  main  n'est  pas  très  fort  dans  cette 
couleur,  et  qu'il  est  possible  que  la  force  soit  entre  le 
3e  et  4e  joueur,  alors  vous  protégez  votre  partenaire. 

92.  Avec  une  médiocre  .séquence,  comme  dame, 
valet  ;  ou  valet,  dix  ;  ou  dix,  neuf,  vous  prenez  si  vous 
n'avez  que  trois  cartes  de  cette  couleur,  ])our  aider 
votre  partenaire  dans  une  couleur  où  vous  êtes  faible. 
Si,  au  contraire,  vous  avez  plus  de  trois  otirtes  de  la  cou- 
leur, vous  passez  une  petite  carte  jouée;  parce(]u'étant 
fort,  vous  avez  droit  d'attendre  de  l'aide  de  la  part  de 
votre  partenaire. 

EXEMPLES. 


Je  suppose  que  r invite  est  une  basse  carte. 


%iê. 


Avec  : 

93.  As-Roi-Dame,  etc.     Mettez  la  Dame. 

94.  As-Roi,  etc.     Mettez    le    Roi.     1mi    atout    une 
basse. 
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95.  As-Roi-Valet.  Mettez  Roi.  Au  second  tour 
vous  pourrez  finesser  le  Valet,  si  vous  voyez  que  la  force 
est  à  votre  droite. 

96.  As-Dame- Valet-Dix.     Mettez  dix. 

97.  As-Dame-Valet.     Mettez  valet. 

98.  As-Dame-Dix.     Mettez  dame.     En  atout  le  dix. 

99.  As-Valet  Dix  et  autres.     Mettez  la  plus  basse. 

100.  Roi-Dame  et  autres.     Mettez  la  dame. 

ICI.  Roi-Valet-Dix  et  autres.  La  plus  basse  de  la 
séquence. 

102.  Dame-Valet  et  autres.     Mettez  la  plus  basse. 

103.  Dame- Valet-Dix     Mettez  le  dix. 

104.  Dame-Valet-Neuf.     Mettez  valet. 

105.  Dame-Valet  et  une  basse.     Mettez,  valet. 

106.  As-Dame  et  force  numérique.  Mettez  la  plus 
qasse,  si  vous  êtes  fort  en  atout  ;  mettez  dame  si  vous 
êtes  faible  en  atout. 

107.  As-Dame  et  autres.  Sur  valet  ne  mettez  pas 
dame,  mais  l'as. 

108.  As  et  4  basses.  Mettez  la  plus  basse,  à  moins 
que  vous  ne  soyez  faible  en  atout,  et  que  la  partie  soit 
en  danger. 

109.  Avec  une  figure  et  une  seule  petite  carte,  mettez 
la  basse  sur  une  petite  carte  jouée,  excepté  que  vous  ne 
vouliez  prendre  la  main  pour  arrêter  une  longue  couleur, 
ou  le  jeu  d'atout,  ou  i)our  quelque  raison  parHculière, 
comme  si  vous  avez  l'une  des  trois  majeures  cartes,  et 
(ju'une  levée  sauve  ou  gagne  la  partie.  Autrement  vous 
ne  devez  pas  mettre  votre  figure,  parce  que  la  3e  main 
devant  mettre  sa  i)lus  haute,  et  si  elle  est  plus  forte  que 
la  vôtre,  vous  l'avez  sacrifiée  pour  rien  ;  de  plus,  vous 
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déclarez   votre   faiblesse,   ce   qui   engagera   à   finasser 
contre  vous  aux  tours  suivants. 

iio.  Mais  si  l'on  a  joué  une  carte  tquivoque  ou  de 
support  (dix  ou  neuf,)  et  que  votre  plus  forte  carte  soit 
une  dame,  im  valet  ou  un  dix,  prenez  si  vous  êtes  nu- 
mériquement faible.  hJi  vous  avez  un  honneur  et  qu'un 
honneur  soit  joué,  prenez  si  vous  êtes  numériquement 
faible,  mais  ne  prenez  pas  le  valet  avec  la  dame.  Si 
vous  avez  l'as  et  êtes  numériquement  fort,  passez-le  si 
c'est  le  valet,  mais  prenez  le  roi  ou  la  dame. 

III.  Avec  la  fourchette,  comme  la  dame  et  le  dix, 
prenez  le  valet. 

II 2»  Au  second  tour  d'une  couleur,  si  vous  av^ez  la 
maîtresse,  vous  devez  presque  toujours  la  mettre,  se- 
cond en  main.  En  atout  vous  ne  devez  pas  mettre  la 
maîtresse  carte  à  moins  que  vous  ne  désiriez  arrêter 
l'atout,,  car  vous  êtes  toujours  sûr  de  la  faire,  et  en  pas- 
sant, votre  partenaire  a  autant  de  chance  de  faire  la 
levée  que  le  troisième  joueur  ;  et  de  plus  vous  vous 
assurez  de  la  troisième  levée  en  atout,  ce  qui  est  un 
point  très  important. 

113.  Si  dans  la  couleur  de  votre  invite  votre  ad" 
versaire  de  droite  prend  la  levée  et  joue  de  cette 
■couleur,  sans  que  votre  partenaire  se  soit  montré  très 
faible,  vous  devez  mettre  plutôt  la  troisième  que  la 
maîtresse  carte,  si  vous  pouvez  d'après  la  tombée  des 
cartes  conjecturer  que  la  seconde  se  trouve  à  votre 
droite.  Autrement  jouez  votre  maîtresse,  parce  que  ce 
jeu  indique  souvent  que  votre  adversaire  de  droite  veut 
couper. 

114.  A  l'exception  des  cas  ci-dessus,  quand  vous 
devez  jeter  une  basse  carte,  soit  que  vous  ne  vouliez 
pas  ou  ne  puissiez  pas  prendre  la  levée  (que  vous  soyez 
second,  troisième  ou  quatrième  à  jouer)  ayez  bien  soin 
de  jeter  la  plus  basse  ;  si  vous  avez  le  trois  et  le  deux  (qui 
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est  plus  bas)  de  la  couleur  deir  '^dée,  jouez  le  deux  ; 
car  quoique,  quand  à  faire  la  levée,  il  soit  indifférent  le- 
quel vous  jouiez,  il  n'en  est  pas  de  même  quand  à  l'infor- 
mation que  vous  donnez  à  votre  partenaire.  Pour  vous, 
qui  voyez  vos  cartes,  le  deux  ou  le  trois  sont  également 
inutiles  ;  mais  votre  partenaire  qui  ne  les  voit  pas,  et  qui 
ne  peut  juger  de  celles  que  vous  pouvez  avoir  que 
d'après  celle  que  vous  jetez,  conclue  à  ce  que,  puisque 
vous  jetez  le  trois,  vous  ne  pouvez  avoir  le  deux  ;  ce  qui, 
dans  de  certaines  circonstances,  peut  avoir  les  consé- 
quences les  plus  graves.  Ainsi  supposez  que  tous  les 
atouts  soient  tombés  7noins  le  deux,  votre  partenaire 
qui  vous  a  vu,  au  dernier  tour  d'atout,  jeter  le  trois,  ne 
pourra  s'imaginer  que  le  deux  soit  dans  votre  main  ;  il 
n'osera  jouer  cOmme  il  l'aurait  fait  s'il  eut  pu  suppoi^er 
que  le  dernier  atout  put  ne  pas  être  dans  la  main  des 
adversaires. 


Il 


T15.  Si,  sur  la  demande  de  votre  partenaire  qui  joue 
l'as,  vous  jouez  le  roi,  ayant  aussi  la  dame,  vous  trom- 
pez votre  partenaire,  qui  concluera  (jue  vous  n'en  avez 
plus,  et  se  guidera  en  consé([uence  :  et  si  pi uS"  tard  il 
voit  tomber  votre  dame,  vous  détruirez  toute  sa  con- 
fiance en  vous,  sans  compter  que  vous  avez  peut  être 
compromis  sa  main  et  le  gain  de  la  partie.  Il  en  est 
des  pet' tes  cartes  comme  des  fortes  ;  elles  doivent  être 
jouées  av"^c  la  même  précaution  et  la  même  réserve. 

116.  Quand  vous  voulez  que  votre  partenaire  vous 
joue  atout,  vous  jouez  une  carte  plus  forte  quoique  vous 
en  ayez  une  plus  petite  qui  eut  suffi  (Blue-Peter).  Par 
exemple,  jouer  le  3,  puis  au  second  tour  le  2,  c'est 
demander  de  l'atout  ;  si  votre  partenaire  sait  que  vous 
êtes  un  bon  joueur,  qui  jouez  toujours  correctement  et 
d'après  les  principes  admis  et  reconnus,  il  vous  jouera 
de  l'atout  aussitôt  qu'il  le  pourra  (207). 

117.  Pour  les  exceptions  voir  les  parties. 


1 1 


■i:] 


11 8.  Mais  si  c'est  par  ignorance  des  principes  que 
vous  a^/ez  joué  ainsi,  les  conséquences  sont  toujours 
mauvaises,  souvent  dangereuses  et  quelque  fois  fatales. 

119.  Il  y  a  des  joueurs  qui,  faute  d'avoir  jamais  lu 
les  principes,  font,  presqu'à  chaque  main,  une  de  ces 
fautes  dont  ils  n'ont  pas  conscience,  qui  leur  font  perdre 
une  levée,  qui  souvent  entraîne  la  perte  de  la  partie,  et 
par  suite  du  Robre.  Et  ces  joueurs  de  s'écrier  :  "Je 
n'ai  pas  de  chance!  je  n'ai  jamais  de  jeu!"  Si  vous 
leur  suggérez  d'étudier  les  principes,  *'  oh  !  je  n'ai  pas 
le  temps  de  les  étudier,"  répondent-ils,  et  cependant 
tous  les  soirs  ils  jouent  des  trois  à  quatre  heures,  pen- 
dant des  années,  au  grand  désagrément  de  ceux  qui  ont 
le  malheur  de  les  avoir  pour  partenaires. 

Sans  doute  qu'il  n'est  pas  donné  à  tout  le  monde 
d'avoir  le  génie  du  Whist,  une  bonne  mémoire,  un 
calcul  prompt,  une  perception  vive  ;  mais  il  est  impar- 
donnable à  un  joueur  de  Whist  d'en  ignorer  les  premiers 
principes,  quand  ({uelques  heures  d'étude  suffiraient  à 
les  apprendre. 

SEPTIÈME   PRINCIPE. 

Troisième  à  jouer,  mettez  7'oire  plus  haute  carte. 

120.  Comme  votre  partenaire  a  choisi,  pour  jouer,  sa 
couleur,  il  est  à  présumer  que  c'est  sa  forte  ;  et  vous 
devez  l'aider.  Pour  cela  vous  devez  prendre  avec  votre 
plus  forte  carte,  vous  rappelant  que  c'est  toujours  avec 
la  plus  basse  d'une  séquence.  Vous  ne  finassez  pas  dans 
sa  couleur  parce  que  vous  ne  devez  pas  garder  le  com- 
m'^ndement  sur  lui  (11)  D'ailleurs,  si  votre  plus  haute 
carte  n'a  pu  empêcher  le  dernier  joueur  de  faire  la  levée,, 
vous  aurez  forcé  une  carte  supérieure,  ce  que  voulait 
votre  partenaire  pour  parvenir  à  établir  sa  couleur. 

Avec 

121.  As,  roi  et  une  petite.  Jouez  roi,  et  retourner 
as  (10). 
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122.  As,  Dame  et  deux  petites.  Jouez  dame,  et  re- 
tournez petite  (lo). 

123.  As,  Dame  et  une  petite.  Jouez  as,  et  retournez 
dame.  En  atout  mettez  la  dame  et  retournez  l'as,  puis 
la  petite  (10). 

Quel(iues-uns  conseillent  de  finesser  la  dame;  (Voyez 
à  l'article  Finesses  No.  223).  C'est  bon  en  atout. 

124.  As,  Valet  et  une  petite.  Jouez  as,  et  retournez 
valet. 

125.  Roi,  Valet  et  une  petite.  Jouez  roi,  et  retour- 
.nez  valet. 

126.  As,  et  une  petite.  Jouez  as,  et  retournez  petite. 
Mais  si  votre  partenaire  avait  joué  le  roi,  prenez  avec 
Vas,  et  retournez  petite,  sans  cela  ne  pouvant  plus  re- 
mettre votre  partenaire  en  main  après  le  second  tour, 
vous  obstruez  sa  main  ;  à  moins  que  vous  ne  puissiez 
le  mettre  en  main  dans  une  autre  couleur  dont  vous 
savez  ou  avez  raison  de  croire  qu'il  a  la  maîtresse. 

127.  Vous  ne  retournez  l'invite  que  lorsque  vous  le 
croyez  convenable,  excepté  en  atout  (175). 

Quatrième  à  jouer. 

128.  Le  quatrième  à  jouer  n'a  rien  de  mieux  à  faire 
que  de  prendre  la  levée,  excepté,  peut-être,  en  atout, 
(Voyez  256). 

129.  S'il  prend  la  levée,  il  doit  ouvrir  sa  meilleure 
couleur  ;  s'il  n'en  a  pas  de  forte,  il  retourne  la  couleur 
de  son  partenaire;  autrement,  ce  qu'il  a  de  mieux  à 
faire,  c'est  de  jouer  de  la  couleur  dans  laquelle  son  ad- 
versaire de  droite  s'est  montré  faible,  quand  même  ce 
serait  celle  demandée  par  son  adversaire  de  gnuche, 
afin  de  donner  à  son  partenaire  l'avantage  de  vinasser 
contre  le  quatrième  qui  est  faible. 
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HUITIEME    PRINCIPE. 


Observez  les  cartes  qui  tombent  de  la  viain  de  chaque 

joueur. 

T  29.  Sans  une  observation  attentive  des  cartes  jouées 
j)ar  votre  partenaire  et  chacun  de  vos  adversaires,  il 
vous  est  bien  difficile,  sinon  impossible,  de  vous  faire 
une  idée  exacte  des  forces  respectives  des  divers  joueurs. 
Après  le  second  tour  d'une  couleur,  de  bons  joueurs 
seront  à  peu  près  certains  de  la  ])osition  des  cartes  res- 
tantes de  la  couleur  ;  cette  connaissance  leur  donne  un 
avantage  important  sur  le  mauvais  joueur,  ou  sur  v:elui 
qui  n'a  pas  fait  attention  à  la  tombée  des  cartes.  Cette 
connaissance  vous  permettra  de  finasser  cà  propos,  et  de 
jouer  en  dessous  (faire  l'impasse)  avec  avantage;  de 
jouer  les  cartes  qui  assistent  votre  partenaire,  ou  celles 
qui  affaiblissent  vos  adversaires,  suivant  les  circons- 
tances et  l'intérêt  de  votre  jeu.  Delà  cette  maxime 
importante  **  cest  sur  les  cartes  qui  tombent.,  et  non  sur 
votre  viain  que  vous  devez  fixer  les  yeux.' ^ 


130.  Les  différentes  manières  de  jouer  les  cartes,  tel 
qu'indiqué  ci-der^sus,  suivant  que  vous  jouez  i)remier, 
second,  troisième  ou  quatrième,  tout  en  étant  la  meil- 
leure méthode  de  conduire  son  jeu  et  d'informer  son 
partenaire,  servent  aussi  d'indices  sur  la  position  relati- 
ve des  cartes  des  adversaires.  Remarquez  les  invites,  les 
renonces,  les  cartes  dont  on  se  défausse  ;  ce  sont  autant 
d'indications  dont  vous  profiterez  quand  la  partie  sera 
plus  avancée. 


131.  Ainsi  si  vous  avez  Dame,  Valet  et  une  petite 
carte,  d'une  couleur  ordinaire,  vous  jouez  la  dame,  et 
qu'elle  fasse  sa  levée  ;  vous  pouvez  en  conclure,  que  le 
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Roi  ou  l'as  n'est  point  dans  la  main  de  votre  adver- 
saire de  droite. 

132.  Si  A  joue  un  huit,  R  met  le  neuf,  C  le  valet, 
D  le  dix.  Vous  êtes  certain  à  peu  près  que  D  ne  doit 
plus  avoir  de  couleur. 

133.  A  joue  le  quatre,  B  le  cinq,  C  le  six,  D  le  trois  ; 
il  est  certain  que  D  ne  doit  plus  en  avoir  de  la  couleur 
(114-128). 

134.  A  joue  le  dix,  B  met  le  neuf,  C  le  sept.  A  doit 
supposer  que  B  n'en  a  plus  et  que  C  n'en  a  pas  de  plus 
basses;  si  au  second  tour  l'un  ou  l'outre  joue  une  plus 
basse  carte,  vous  saurez,  s'il  est  bon  joueur,  qu'il  de- 
mande de  l'atout.  C'est  ce  que  les  anglais  appelent 
Blue  Peter,  signal  reconnu  et  admis  d'intimer  à 
son  partenaire  que  l'on  veut  de  l'atout.  Signal  dange- 
reux, et  qu'un  bon  joueur  seul  peut  faire  impunément. 
Voyez  à  l'article  atout  \  voyez  à  l'article  inductions. 

INDUCTIONS. 


135.  Après  avoir  assorti  ses  cartes,  toute  l'attention 
du  joueur  doit  se  porter  sur  la  table  et  noter  chacune 
des  cartes  jouées  par  chaque  joueur  ;  c'est  le  seul  moyen 
de  pouvoir  tirer  les  inductions,  ou  informations,  que  la 
tombée  des  cartes  vous  donne  de  la  position  de  celles 
qui  restent.  Celui  qui,  au  lieu  de  veiller  la  tombée  des 
cartes,  garde  constamment  les  yeux  sur  sa  main  ne  peut 
retirer  aucune  information  ;  il  ne  fera  qu'un  pauvre 
joueur.  Les  joueurs,  s'ils  se  guident  d'après  les  maxi- 
mes et  les  principes  reconnus  du  jeu  de  Whist,  peuvent 
informer  leurs  partenaire^  assez  clairement  de  l'état  de 
leur  mr  in  :  c'est  là  la  plus  importante  condition  du  jeu. 
Voici  quelques  exemples  d'inductions,  (il  est  question 
de  couleurs  ordinaires,  quand  l'atout  n'est  pas  men- 
tionné). 


-riiii 
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Indications, — Inductions- 


1°  Ouvrir  son  jeu  prr  une 
petite  carte  ? 


2°  Si,  ayant  pris  la  main, 
il  ne  continue  pas  la 
couleur,  mais  joue 
atout  ? 


3°  Par  un  As  ? 
4°  Par  un  Roi  ? 


5°  Si  après  avoir  joué  le 
Roi,  il  fait  atout? 


6°  Si  après  le  Roi,  il  joue 
la  Dame  ? 


7°  Par  une  Dame  ? 


8°  Par  un  Valet  ? 


1°  Il  n'a  pas  cinq  ou  plus 
d'atout  ;  c'est  sa  plus  lon- 
gue couleur,  dont  il  a  au 
moins  quatre. 

2°  C  est  que  sa  couleur  est 
établie,  et  qu'il  a  quatre 
atouts  ;  ou  bien  trois  atouts 
et  de  maîtresses  cartes  dans 
les  autres  couleurs  pour 
rentrer  en  main. 

3°  En  a  au  moins  cinq  de 
la  couleur,  n'a  pas  le  Roi. 

4°  Il  a  aussi  l'As,  ou  bien  la 
Dame  avec  d'autre  de  la 
couleur. 

5°  Fort  dans  la  couleur  avec 
quatre  atouts  ;  ou  de  fortes 
cartes  dans  les  autres  cou- 
leurs pour  rentrer  en  main. 

6°  A  l'As  ou  le  valet,  mais 
n'a  pas  quatre  atouts,  ni 
de  fortes  cartes  dans  d'au- 
tres couleurs. 

7°  A  aussi  le  Valet  et  le  dix 
avec  une  petite,  ou  bien 
c'est  la  plus  forte  de  trois, 
dans  ce  cas  il  a  quatre  pe- 
tits atouts  et  aucune  cou- 
leur dans  laquelle  il  ait 
quatie  cartes. 

8°  C'est  la  plus  forte  d'une 
séquence  d'une  couleur 
dont  il  a  quatre  ;  ou  bien 
c'est  la  plus  forte  de  trois 
cartes,  dans  ce  cas  il  doit 


vv 


•T^ 


48 


9*^   Par  un  dix  ? 


10^  Par  un  neuf? 


11°   Par   un    huit    ou    un 
sept  ? 

12°  Par  un  atout  r* 

13°  Par  la  pénultième? 

14°  Votre  partenaire  joue 
le  six.  de  la  couleur 
dont  vous  avez  7,  8,  10 
et  dame. 
15°  Si  votre  partenaire 
prend  avec  l'as  et  re- 
tourne votre  invite  avec 
le  dix? 
|.     16°  S'il  eut  retourné  une 


avoir  quatre  atouts,  et  au- 
cune couleur  dont  il  ait 
quatre  cartes. 

9°  A  aussi  Valet,  Dame,  Roi. 
Ou  bien  a  neuf,  huit  et 
une  petite.  Ou  bien  c'est 
la  plus  forte  de  trois  cartes, 
dans  ce  cas  il  doit  avoir 
quatre  atouts,  et  un  bien 
mauvais  jeu  dans  toutes  les 
couleurs. 

10°  A  aussi  dix,  valet,  danie, 
roi  ;  ou  dix,  valet,  roi  ;  ou 
bien  c'est  la  i)lus  forte  de 
trois,  ce  qui  dans  ce  cas 
annonce  (jue  son  jeu  est 
très  mauvais  dans  toutes 
les  couleurs  dont  aucune 
n'a  quatre  cartes,  et  qu'il 
a  quatre  petits  atouts. 

1 1°  La  plus  basse  d'une  sous 
séquence  ;  la  plus  basse  de 
quatre  ou  de  cinq  cartes 
sans  l'as. 

11°  En  a  au  moins  cinq  ;  ou 
bien  a  de  fortes  cartes  dans 
toutes  les  couleurs. 

13°  En  a  au  moins  cinq  de 
la  couleur. 

14°  Qu'il  a  le  9,  valet,  avec 
roi  ou  as. 


15°  Il  n'en  a  plus  ;  ou  ne 
peut  en  avoir  plus  de  trois, 
dont  le  dix  est  la  plus 
forte. 

16°  Qu'il   n'a  pas  la  mai- 


4'J 
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basse  ? 


17°  Si  votre  partenaire 
joue  pour  vous  faire 
couper  ? 

18°  Si  votre  partenaire, 
sachant  que  vous  cou- 
pez une  certaine  cou- 
leur, s'abstient  d'en 
jouer  ? 

19°  Si  le  second  à  jouer 
met  le  roi  au  premier 
tour  sur  une  basse  ? 

30°  Si  le  second  joueur 
met  la  dame  ? 

21°  Si  le  second  joueur 
coupe  une  carte  dou- 
teuse ? 


22°  Si  le  second  joueur  ne 
coupe  pas  carte  dou- 
teuse ? 

23°  Si  le  troisième  joueur 

prend  avec  l'as. 
24°  Si  le  quatrième  joueur 

ne  prend  pas  la  levée 

qui  est  contre  lui  ? 
25°  Refuser  de  couper  une 

carte  majeure  ? 


maî- 


tresse carte  de  la  couleur, 
qu'il    n'en  a  j)lus   ou    en 
avait  plus  de  trois. 
17°   Il  est  fort  en  atout. 


18°  Il  n'en  a  pas  les  majeu- 
res, et  est  faible  en  atout. 


19'^  A  l'as  aussi  seul,  ou  avec 
plusieurs  autres  ;  ou  bien 
n'a  que  le  roi  seul. 

20°  N'en  a  plus  ;  ou  a  le 
roi  ;  ou  l'as  et  le  dix. 

21°  C'est  qu'il  est  faible  en 
atout  ;  ou  bien  qu'il  veut 
prendre  la  main  pour  faire 
atout,  ce  qu'il  indiquera 
en  en  jouant.  Dans  ce 
dernier  cas  il  avait  au 
moins  chiq  atouts  et  une 
forte  main. 

22°  C'est  qu'il  a  trois  bons 
atouts,  avec  une  bonne 
main,  ou  qu'il  a  quatre 
atouts. 

23^  C'est  qu'il  n'a  ["pas  le 
roi. 

24°  C'est  qu'il  ne  le'peut 
pas.  En  atout  c'est  diffé- 
rent. 

25'^  N'a  pas  d'atout  ;  ou 
plutôt  a  une  très  forte  cou- 
leur, est  fart  en  atout,  et 
veut  qu'on  lui  en  joue. 
(Ce  que  doit  faire  son  par- 
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26°  Qi.  in(li(iuc  le  ler  dé- 
fausscmcnt  cl' une  carte? 

17°  Se  défausser  de  la 
maîtresse  carte  ? 

38°  Se  défausser  de  la  se- 
conde maîtresse  carte  ? 
29°  Si  avec  deux  cartes  en 


séquence,     on 


prend 
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tenaire,  mais  que  ses  ad- 
versaires doivent  éviter  de 
faire, 
26°  La  plus  faible  couleur. 

27°  Que  l'on  commande 
cette  couleur,  ou  n'a  plus 
que  de  l'atout. 

28°  Que  l'on  n'en  a  plus. 

29°  C'est  un  signal  que  l'on 
veut  de  l'atout. 


avec  la  plus  haute  et 
retourne  l'autre  ? 
30"  J'n  atout,  comme  dans 
autres  couleurs,  si 
1  'etourne  une  haute 
qui  n'est  pas  maîtresse  ? 


30°  On  n'en  a  plus  ;  ou  l'on 
n'en  avait  que  trois. 


I;  i 


Sans  doute  que  les  informations  que  vous  don^ 
nez  à  votre  partenaire  par  votre  jeu,  servent  également 
aux  adversaires  ;  mais  comme  il  est  reconnu  et  admis 
qu'il  est  plus  important  d'informer  son  partenaire  que 
de  tromper  ses  adversaires,  un  bon  joueur  ne  cherchera 
à  tromper  ses  adversaires  que  lorsque  son  partenaire 
s'est  montré  faible  dans  toutes  les  couleurs. 


lî'M    ■ 


NEUVIEME   PRINCIPE. 


Prenez  avec  la  plus  basse  d' une  séquence. 


ma 


136.  A  joue  mie  carte  dont  B  a  Valet,  Dame,  Roi. 
Si  B  prend  avec  le  Valet,  et  que  C  n'emporte  pas  la 
levée,  vous  avez  l'information  que  C  n'a  ni  la  Dame, 
ni  le  Roi;  ni  l'As.    Si  B  eut  mis  le  Roi,  son  partenaire 
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D  n'eut  pas  su  où  était  la  Dame,  ni  le  Valet, 
est  des  basses  comme  des  hautes. 


Il  en 


137.  Ajone  Valet;  F],  second  en  main,  n  l'As  et  le  Roi  ; 
s'il  met  le  Roi,  C  ne  pouvant  le  prendre,  D  conclut 
que  l'As  est  dans  la  main  de  son  ])artenaire  ;  car  si  A 
sait  jouer,  il  ne  commencera  pas  avec  le  Valet  s'il  a 
l'As  (57)  ;  C  ne  l'a  pas,  i)uis(iu'il  n'a  i)u  prendre.  Si 
B  eut  mis  l'As,  son  ])artenaire  n'eut  pu  savoir  où  était 
le  Roi.  Ces  informations  sont  très-importantes  pour 
l)lus  tard,  quand  1)  voudra  mettre  !>  en  main,  ou  pour 
le  guider  s'il  doit  couper  ou  non  la  même  couleur, 
quand  C  en  jouera,  comme  étant  l'invite  de  A. 


138.  Toutes  les  cartes  d'une  séquence  se  valant 
quand  à  leur  capacité  de  faire  la  levée,  il  est  indiffé- 
rent pour  le  joueur,  qui  les  voit,  laquelle  il  joue  ;  mais 
il  n'en  est  pas  de  môme  pour  l'information  de  son  par- 
tenaire, qui  ne  les  voit  pas.  De  là  l'importance  de 
prendre  avec  la  plus  basse  d'une  séquence.  C'est  un 
des  principes  dont  la  raison  est  facile  à  saisir. 


139.  Ce  principe,  tout  simple  qu'il  est,  subit,  sui- 
vant les  circonstances  de  certaines  exceptions,  que  de 
bons  joueurs  peuvent  se  permettre  quand  c'est  la  forte 
couleur  des  adversaires,  et  que  son  parten?,ire  s'y  est 
montré  faible,  ou  que  son  adversaire  de  droite  a 
renoncé  dans  la  couleur  ou  a  montré  qu'il  allait  renon- 
cer au  second  tour. 


Roi. 
pas  la 
iDame, 
Itenaire 


140.  Exemple  :  A  joue  le  dix,  B  jette  le  neuf,  C, 
qui  tient  l'As,  le  Roi,  la  Dame,  voyant  que  B  coupera 
au  second  tour,  s'il  sait  que  D  est  faible  dans  la  cou- 
leur, joue  l'As.  Quand  A  reprendra  la  main  il  jouera 
probablement  encore  de  la  même  couleur,  car  ce  n'est 


il- 
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pas  mauvais  jeu  d'essayer  ainsi  ce  que  fera  B.  En  cfTet^ 
B  ne  sachant  pas  si  son  partenaire  n'a  pas  le  Roi,  pourra 
passer,  et  C  mettra  son  Roi,  laissant  encore  B  dans 
l'incertitude  de  la  position  de  la  dame  ;  et  D  ne  saura 
pas  dans  la  main  duquel  des  deux  adversaires  elle  se 
trouve;  et  ceux-ci  auront  de  plus  acquis  l'information 
que  B  est  fort  en  atout,  car  s'il  eut  été  faible  il  eut 
coupé,  mCme  une  carte  douteuse  (151.  Il  est  vrai  que  A 
demeure  également  dans  le  doute,  et  qu'il  peut  y  avoir 
un  inconvénient  à  laisser  B  écarter  des  petites  cartes 
s'il  s'est  montré  fort  en  atout.  Les  forces  respectives 
de  A  et  de  C,  en  atout,  doivent  les  guider,  aussi  bien 
que  les  chances  d'établir  la  navette, 

141.  Quand  le  dernier  en  main  prend  avec  la  plus 
haute  d'une  séquence,  et  en  joue  ensuite  la  plus  basse, 
son  partenaire  doit  voir  qu'il  tient  les  cartes  intermé- 
diaires de  la  séquence. 

142.  Prendre  avec  la  plus  haute  et  jouer  de  suite 
celle  qui  la  suit  immédiatement  ;  par  exemple,  prendre 
avec  le  Roi  et  renvoyer  la  Dame  signifie  le  désir  que 
son  partenaire  joue  atout  aussitôt  qu'il  prendra  la 
main  (207). 


dixib:me  principe. 


Me  tournez  t  invite  de  votre  partenaire  par  la  plus  haute 

de  trois  et  la  plus  basse  de  quatre^  à  ?noins 

que  vous  n'  ayez  la  majeure. 


143.  L'invite  de  votre  partenaire  doit  être  sa  plus 
forte  couleur,  et  si  vous  n'êtes  pas  fort  vou-même  dans 
cette  couleur,  vous  devez  chercher  à  l'aider  dans  la 
sienne.     La  meilleure   manière   de   l'aider,  c'est   de 
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sacrifier  vos  meilleures  cartes  pour  forcer  les  plus  fortes 
des  adversaires,  l'aider  à  finasser  et  contribuera  établir 
sa  couleur.  En  outre,  avec  trois  cartes,  en  lui  ren- 
voyant la  plus  forte,  vous  restez  encore  avec  une  petite 
pour  le  remettre  en  main,  et  vous  n'avez  pas  obstrué 
sa  couleur. 

Quand  l'invite  de  votre  partenaire  est  un  atout,  vous 
devez  lui  en  jouer  aussitôt  que  vous  prenez  la  main. 

I44."  Même  avec  de  très-basses  cartes,  renvoyez  la 
plus  haute  si  vous  n'en  avez  que  trois  ;  si  vous  n'avez 
qu'un  quatre  et  un  trois,  renvoyez  le  quatre  ;  il  est  vrai 
que  l'une  ne  Taide  pas  plus  que  l'autre,  mais  en  tenant 
au  principe,  vous  lui  indiquez  votre  moin.  Ainsi,  si 
vous  avez  renvoyé  un  quatre,  au  troisième  tour,  quand 
il  verra  tomber  le  trois,  votre  partenaire  saura  que  vous 
n'en  avez  plus,  tandis  que  si  vous  eussiez  d'abord  ren- 
voyé le  trois,  puis  joué  le  quatre  au  troisième  tour  de 
la  couleur,  il  saurait  qu'il  vous  en  reste  encore. 

145.  Il  est  de  principe  qu'avec  quatre  cartes  de  la 
couleur,  vous  ne  renvoyez  pas  la  plus  haute,  mais  la 
plus  basse.  Il  y  a  deux  exceptions,  i "quand  vous  avez 
la  carte  Roi,  vous  la  renvoyez  de  suite,  parce  que  vous 
courriez  risque  de  la  faire  couper  au  troisième  tour  ; 
2»  s'il  vous  reste  la  seconde  et  troisième  carte,  ainsi, 
si  vous  aviez  Dame,  Valet,  Dix  et  une  petite  de  la  cou- 
leur dans  laquelle  votre  partenaire  a  fait  l'invite  avec 
une  basse  carte,  vous  mettez  le  Dix  •  si  le  Dix  fait  la 
levée,  vous  renvoyez,  non  pas  la  petite,  mais  la  dame  ; 
si  l'As  ou  le  Roi  a  pris  votre  Dix,  quand  vous  prendrez 
la  main,  vous  renverrez  la  Dame,  qui  forcera  la  carte 
maîtresse  des  adversaires,  s'ils  l'ont.  Si  les  adversaires 
ne  peuvent  la  prendre,  vous  pouvez  juger  s'il  est  à 
propos  de  faire  atout.  De  plus,  vous  aurez  le  moyen 
de  remettre  en  main  votre  partenaire  après  que  les 
atouts  auront  été  ôtés,  si  c'est  sa  longue  couleur,  ce 
que  vous  n'eussiez  pu  faire,  si  vous  eussiez  renvoyé  la 
petite. 


V 
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ONZIKME    ['RINCIl'E. 


Gardez  le  commandement  sur  la  couleur  forte  de  vos 

adversaires,  mais  non  sur  celle  de 

votre  partenaire. 

146.  Souvent  f:e  n'est  ({u'au  second  tour  qu'une  per- 
sonne réussit  à  établir  sa  longue  couleur  ;  et  elle  n'est 
établie  qu'après  que  les  cartes  sujDérieures  sont  tombées, 
ce  cju'il  lui  importe  de  faire  tomber.  Par  contre,  c'est, 
l'intérêt  des  adversaires  de  l'empôcher;  le  meilleur 
moyen  de  le  foire,  c'est  de  garder  la  maîtresse  de  la 
couleur.  En  gardant  le  commandement  sur  vos  adver- 
saires, vous  oDstruez  l'établissement  de  leur  longue 
couleur,  qui  souvent  se  trouve  complètement  paralysée, 
ne  pouvant  plus  prendre  la  main,  et  son  partenaire 
n'en  ayant  plus  pour  la  lui  renvoyer. 

147.  Pour  la  même  raison,  afin  de  ne  pas  obstruer  la 
longue  couleur  de  votre  partenaire,  vous  devez  vous 
défaire  de  vos  hautes  cartes,  afin  de  lui  permettre  de 
l'établir. 

148.  Tout  joueur  qui  a  compris  le  développement 
des  principes  dans  les  pages  précédentes,  sentira  l'im- 
portance de  ce  principe,  qui  est  le  onzième. 

L'exemple  f,uivant  vous  fera  saisir  l'importance  du 
principe,  en  môme  temps  que  le  danger  de  forcer  son 
partenaire  quand  on  n'est  pas  fort  en  atout. 
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149.  La  raison  qui  vous  enofage  à  vous  défciire  des 
cartes  qui  commandent  la  couleur  de  votre  partenaire, 
vous  informe  également  que  vous  devez,  au  contraire, 
garder  aussi  longtemps  ([ue  vous  le  pouvez  prudem- 
ment, le  commandement  de  la  couleur  de  vos  adver- 
saires. 

DOUZIÈME    PRINCII'E. 

Défaussez-vous  de  votre  plus  faible  couleur. 

150.  Quand  vous  ne  fournissez  pas,  et  que  vous  ne 
pouvez  pas  ou  ne  devez  pas  couper,  vous  vous  défaussez 
de  la  plus  petite  carte  de  votre  plus  faible  couleur.  Par 
là  vous  n'affaiblissez  pas  votre  forte  couleur,  vous  ne 
nuisez  pas  à  votre  faible  couleur  dans  laquelle  vous 
n'avez  rien  à  faire,  et  surtout  vous  informez  votre  par- 
tenaire, et  il  se  gardera  de  vous  envoyer  de  la  couleur 
dont  vous  vous  êtes  défaussé. 

151.  Quelquefois,  il  est  vrai,  si  la  partie  est  en  dan- 
ger, ou  que  vous  ne  soyez  pas  fort  en  ato^it,  vous  ne  de- 
vez pas  dégarder  vos  hautes  cartes  au  risque  de  tromper 
votre  partenaire.  Dans  ce  cas,  au  lieu  de  tenir  à  conser- 
ver votre  longue  couleur,  que  vous  n'avez  pas  de  chan- 
ces d'établir  et  de  faire,  vous  devez  vous  défausser 
d'une  petite  carte  de  votre  longue  couleur  ;  mais  ne  le 
foites  pas  si  votre  i)artenaire  se  montre  fort  en  atout, 
car  alors  il  vaut  mieux  vous  défausser  de  la  couleur 
dont  vous  ne  voulez  pas  qu'il  vous  joue,  même  s'il  faut 
dégarder  un  roi  ou  une  dame. 

152.  Si  vous  voyez  que  votre  adversaire  de  gauche 
doit  prendre  la  levée,  et  que  vous  ayez  tenace  dans 
ime  couleur,  il  n'est  pas  mal  dans  ce  cas  d'écarter  de 
cette  couleur,  pour  l'induire  à  en  jouer,  dans  l'idée  que 
c'est  votre  faible  couleur.  Votre  partenaire  jugera,  par 
les  circonstances  et  l'état  de  la  partie,  si  vous  vous 
défaussez  volontairement  ou  forcément.  Ainsi,  si  vous 
avez  joué  un  jeu  hardi,  demandé  de  l'atout  ou  refusé 
de  couper,  il  pensera  que  vous  vous  défaussez  de  votre 
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faible  couleur  ;  chins  le  cas  contraire,  il  se  doutera  que 
vous  voulez  cacher  votre  faiblesse. 

TREIZiKME    PRINCIPE. — ATOUTS. 

Employez  vos  atouts  de  manicre  à  protéger  et  faire  votre 

longue  couleur,  et  empêcher  vos  adversaires 

de  faire  la  leur, 

i5'5.  Le  but  de  tout  joueur,  comme  nous  l'avons  dit, 
est  (l'établir  et  de  faire  sa  longue  couleur.  Eh  bien  \ 
pour  empêcher  qu'on  ne  la  coupe  après  qu'elle  est 
établie,  il  fliut  ôter  les  atouts  des  adversaires  et  pouvoir 
rentrer  en  main. 

154.  D'un  autre  côté,  il  faut  aussi  veiller  à  ce  que 
les  adversaires  ne  fassent  pas  leur  longue  couleur,  après 
l'avoir  établie,  et  pour  cela  garder  des  atouts  pour  la 
couper. 

155.  C'est  donc  dans  ce  double  but  qu'un  bon 
joueur  doit  manœuvrer  l'emploi  de  ses  atouts. 

156.  L'emploi  des  atouts  est  peut-être  ce  qu'il  y  a 
de  plus  difficile,  certainement  de  plus  important,  et 
souvent  de  moins  bien  compris.  Il  suffit  pourtant  de 
se  rappeler  le  principe  13  pour  se  guider. 

T57.  Combien  de  fois  ai-je  entendu  dire:  *' Oh  !  je 
n'ai  que  peu  d'atouts,  je  fais  atout.  Si  mon  parte- 
naire a  des  cartes,  il  les  fera  ;  s'il  n'a  rien,  eh  bien  î 
nous  ne  pouvons  rien  faire."  Ce  raisonnement  ne 
peut  pas  tenir  un  instant  contre  l'examen  calme  et 
réfléchi  de  la  situation,  i"  Vous  tromjjcz  votre  par- 
tenaire, qui,  voyant  que  vous  jouez  atout  et  que  vou.s 
n'avez  rien,  perdra  toute  confiance  en  vous  et  s'en 
rappellera  longtemps.  De  plus,  une  autre  fois  où  vous, 
auriez  impérieusement  besoin  que  votre  partenaire  vous 
retournât  atout,  il  ne  le  fera  peut-être  pas,  dans  l'in- 
certitude si  vous  avez  beau  jeu  ou  si  vous  n'avez  rien. 
2"  Votre  partenaire,  en  vous  retournant  atout  aussitôt 


1)0 


qu'il  prendra  la  main,  ce  (|ue  tout  bon  joueur  doit 
faire,  a  peut-ôtre  compromis  sa  main  et  même  la  partie. 
3*^  Si  vous  n'avez  rien,  vous  avez  couru  au  moins  deux 
risques  de  faire  le  jeu  de  vos  adversaires,  contre  une 
chance  de  faire  celui  de  votre  partenaire. 

158.  Si  votre  partenaire  a  beau  jeu,  le  cours  naturel 
des  cartes  lui  donnera  la  main  et  il  demandera  atout, 
s'il  en  a  besoin  ;  c'est  à  lui  et  non  à  vous  à  en  jouer. 
Si  au  contraire  ce  sont  les  adversaires  qui  en  ont  besoin, 
soyez  tran(|uilles,  ils  en  demanderont  assez  vite. 

159.  Le  détail  de  la  partie  mentionnée  (page  25) 
que  je  mets  ici,  fera  voir  les  consé(iuences  désastreu- 
ses de  jouer  atout,  ([uand  on  est  faible  dans  toutes  les 
couleurs. 
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i6o.  En  général,  on  jonc  les  atouts  comme  les 
autres  couleurs,  en  observant  néanmoins  qu'il  y  a  moins 
de  danger  à  finasser,  et  que  les  fortes  cartes  doivent 
se  faire,  sans  risque  d'être  coupées. 

QUATORZIÈME    PRINCIPE. 

Jouez  atout,  quand  vous  êtes  fort  dans  cette  couleur. 

i6i°  Vous  êtes  fort  en  atout  quand  vous  en  ave7, 
quatre  ;  et  très  fort  quand  vous  en  avez  cinq  ou  plus 
(32). 

162^'  Quand  vouli  avez  cinq  atouts  vous  devez  géné- 
ralement jouer  atout,  que  vous  ayez  bon  ou  mauvais 
jeu.  Avec  six,  vous  devez  invariablement  jouer  atout. 
Si  vous  avez  bon  jeu,  en  ayant  tiré  les  atouts,  il  ne  sera 
pas  coupé  ;  si  vous  avez  mauvais  ien  dans  toutes  les  cou- 
leurs, il  vaut  bien  mieux  jouer  atout,  quand  c'est  votre 
force,  que  d'ouvrir  dans  une  mauvaise  couleur. 

163°  Si  votre  main  est  mauvaise,  et  que  vous  ayez 
tiré  les  atouts,  les  chances  étant  qu'avec  cinq  vous  res- 
terez avec  les  derniers,  votre  partenaire,  s'il  a  de  bonnes 
cartes,  les  fera  sans  crainte  ;  si  votre  partenaire  n'en  a 
pas,  alors  vous  couperez  les  fortes  cartes  de  vos  adver- 
saires. 

i64°  Avec  cinq  atouts  ou  plus,  il  vaut  mieux  com- 
mencer atout,  si  vous  avez  une  forte  couleur,  que  d'ou- 
vrir avec  votre  forte  couleur  d'abord.  Votre  partenaire 
saura  bien  trouver  votre  couleur,  par  la  tombée  des 
cartes,  et  vous  renvoyer  de  la  couleur  quand  il  prendra 
la  main. 

165°  En  atout,  si  votre  jeu  le  demande,  vous  ne  de- 
vez pas  vous  effrayer  de  jouer  contre  un  honneur  re- 
tourné par  votre  adversaire  de  droite  ;  comme  il  n'est 
pas  nécessaire  ni  utile  de  jouer  à  travers  un  honneur 
retourné  à  votre  gauche,  si  votre  main  ne  le  requiert 
pas,  ou  si  l'état  de  la  partie  ne  le  commande  pas. 
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i66^  En  atout  il  est  très  important  de  rester  avec  le 
dernier  ;  de  même  (ju'il  est  très  important  de  faire  la 
troisième  levée.  Si  vous  avez  le  dernier  atout  vous 
avez  l'avantage  de  faire  votre  longue  couleur,  ou  de 
faire  faire  celle  de  votre  partenaire  ;  comme  de  couper 
celle  de  vos  adversaires. 

Si  vous  restez  avec  les  trois  ou  quatre  derniers  atouts, 
jouez-en  un,  pour  informer  votre  partenaire;  et  lâciiez 
de  le  mettre  en  main  (partie  24). 

Si  vous  n'avez  que  quatre  atouts,  et  une  forte  cou- 
leur, montrez  votre  forte  couleur  avant  de  faire  atout. 

167°  L'importance  de  prendre  la  main  au  troisième 
tour  d'atout,  est  grande  toujours,  l'est  surtout  si 
votre  couleur  ou  celle  de  votre  partenaire  est  établie  ; 
car  en  forçant  le  dernier  atout  de  la  main  des  adver- 
saires s'il  l'ont,  vous  pouvez  reprendre  la  main  avec 
une  carte  maîtresse,  que  vous  aurez  dû  garder  si  vous 
avez  bien  joué,  et  faire  vos  levées. 

Prenons  l'exemple  suivant. 
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i6S.  Prenons  la  niCMuo  partie  pour  montrer  le  danger 
(l'ouvrir  une  coiileu'r  dans  laquelle  on  est  faible.  Pour- 
tant si  l'on  n'avait  (jue  quatre  petits  atouts,  il  vaudrait 
peut-être  encore  mieux  ouvrir  par  une  faible  couleur 
que  de  courir  l'extrême  danger  de  jouer  atout  quand 
on  est  faible  partout.  Avez  cinq  atouts,  c'est  mau- 
vais jeu  que  de  jouer  pour  couper.  11  vaut  mieux 
faire  tomber  les  atouts,  et  couper  à  la  fin  ;  car,  en  cou- 
l)ant  au  commencement,  vous  affaiblissez  votre  main 
(l'atout,  et  les  adversaires,  vous  ôtant  ou  forçant  ceux 
qui  vous  restent,  font  ensuite  leur  longue  couleur. 
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169.  Il  est  dangereux  d'ouvrir  une  couleur  dans  la- 
(luelleon  est  fiiible,  sans  avoir  eu  d'indication  préalable 
qu'elle  est  celle  de  votre  partenaire  ;  Il  y  a  deux  chan- 
ces contre  une  que  vous  tombiez  dans  le  jeu  de  vos  ad- 
veisaires,  et  vous  exposez  inutilement  les  hautes  cartes 
que  jjeut  avoir  votre  partenaire.  Cependant  il  y  a  des 
cas  où  vous  n'avez  pas  d'autre  chose  à  jouer.  Si  vous 
êtes  faible  dans  toutes  les  couleurs,  choisissez  celle  dans 
laquelle  vous  avez  quatre  cartes  (non  atout)  si  vous  les 
avez.  Si  vous  avez  quelque  séquence  choisissez  celle-là. 

170.  Avec  (juatre  atouts,  vous  devez  être  très  pru- 
dent et  ne  pas  en  jouer  avant  que  votre  forte  couleur 
ne  soit  établi.  Si  vos  adversaires  se  sont  monnés  faibles 
en  atout,  alors  vous  pouvez  en  jouer. 

171°  Il  y  a  une  exception  à  jouer  atout  cpioique  faible 
en  atout,  c'est  ([uand  vous  êtes  fort  dans  toutes  le:  cou- 
leurs ;  car  alors  vous  ne  risquez  pas  de  faire  le  jeu  de 
vos  adversaires,  étant  certain  que,  les  atouts  i)assés,  ils 
ne  peuvent  jouer  de  cartes  d'auf  une  couleur  dont  vous 
n'ayez  les  meilleures. 

172*^  Quelques-uns  prétendent  qu'une  autre  excep- 
tion, c'est  quand  les  adversaires  sont  à  cpiatre,  et  que 
vous  avez  une  misérable  main.  La  raison,  disent-ils, 
c'est  qu'alors  si  votre  partenaire  n'a  rien  vous  ne  ris- 
quez rien,  et  ipie  les  adversaires  doivent  gagner  ;  que 
s'il  a  une  forte  couk-ur,  il  a  besoin  d'atout  i)our  j)ou- 
voir  la  faire. 

173"  C'est  vrr.i  (|ue  si  vous  n'avez  ncn  et  votre  par- 
tenaire non  plus,  vous  ne  risquez  rien  en  jouant  atout  ; 
mais  il  n'en  est  pas  de  même  s'il  avait  une  forte  cou- 
leur. Rappelez  vous  c[u'il  y  a  quatre  couleurs  ;  que  si 
vous  n'avez  rien,  (jue  si  votre  partenaire  a  une  forte  cou- 
leur, il  est  probable,  sinon  certain,  que  vos  adversaires 
ont  aussi  une  forte  cor.leur,  sinon  deux  ;  qu'en 
jouant  atout  avec  une  mauvaise  main,  vous  trompez 
votre  partenaire,  qui  fera  peut-être  un   sacrifice  pou 
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vous  en  renvoyer,  ris(iiiant  sa  main  pour  vous  aider, 
vous  croyant  fort.  Vous  avez  détruit  la  seule  chance 
que  vous  eussiez  peut-être  de  sauver  la  partie  ;  qu'une 
interrui)tion  à  proi)os,  en  coupant,  de  la  couleur  de  vos 
adversaires  vous  eut  i)ermis  de  sauver. 

174°  L'état  de  la  inarque,  des  circonsianccs  particu- 
lières peuvent  vous  induire  à  jouer  at(jut  malgré  votre 
faiblesse;  mais  il  est  plus  sur,  plus  prudent,  plus  avan- 
tageux de  se  conformer  aux:  principes. 

175°  L'importance  de  l'invite  en  atout  est  si  grande, 
que  vous  devez  toujours  en  renvoyer  à  votre  partenaire, 
aussitôt  et  chaque  ibis  que  vous  prenez  la  main,  s'il  est 
bon  joueur.  C'est  pourquoi  il  ne  faut  jamais  tromper 
votre  partenaire  par  des  invites  intempestives  dans  cette 
couleur. 

176^^  Quand  vous  voyez  que  l'un  de  vos  adversaires 
renonce  en  atout,  vous  ne  devez  plus  en  jouer  ;  vous 
perdriez  deux  atouts  pour  un.  ICtablissez  votre  forte 
couleur. 

177^  Si  votre  partenaire  renonce  en  atout,  il  vous  est 
avantageu.x  d'en  tirer  deux  \)Ouy  un  ;  ce  qui  permet  en 
même  temps  à  votre  partenaire  de  se  défausser  de  ses 
plus  inutiles  cartes. 

178^  Comme  les  fortes  cartes  d'atout  ne  courent  pas 
risques  d'être  coupées,  comme  dans  les  couleurs  ordi- 
naires, vous  pouvez  finasser  plus  profondément  ;  ce  qui 
vous  conserve  le  commandement  dans  cette  couleur  sur 
vos  adversaires,  et  vous  permet  de  faire  la  troisième 
levée  en  atout,  d'avoir  la  main  à  cette  époque  ou  de  la 
donner  à  votre  jiartenaire,  et  d'être  le  premier  à  forcer 
vos  adversaires  et  leur  tirer  leur  dernier  atout  (167). 

179°  Voici  un  exemple  de  finesse  qui  se  présente 
souvent  :  Il  ne  vous  faut  plus  qu'une  levée  pour  gagner  ; 
vous  avez  le  roi  et  deux  petits  atouts,  vous  ne  savez  pas 
où  est  l'as  d'atoift  ou  bien  vous  savez  qu'il  est  dans  la 
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main  de  votre  adversaire  de  ga'iche  ;  votre  partenaire 
joue  un  petit  atout  vous  devez  finesser  et  laisser  passer 
la  levée  à  votre  adversaire  de  gauche,  qui,  en  la  pre- 
nant, doit  vous  assurer  de  faire  une  levée  puisque  vous 
voyez  venir. 

i8o°  Un  autre  exemple  :  il  vous  fliut  deux  levées 
pour  sauver  ou  gagner  la  partie  ;  les  seuls  atouts  qui 
restent  sont  entre  vous  et  votre  adversaire  de  droite, 
vous  avez  l'as,  le  valet  et  le  neuf,  votre  adversaire  a  le 
roi,  la  dame  et  le  dix  d'atout,  il  n'y  a  plus  que  trois 
cartes  à  jouer.  Votre  adversaire  de  droite  joue  le  roi,, 
vous  devez  finesser  le  neuf,  ce  qui  vous  assure  les  deux 
autres  levées  ;  si  vous  eussiez  pris  avec  l'as  vous  perdiez 
les  deux  autres  levées.  Ces  positions  se  rencontrent 
fréquemment  aussi  bien  avec  les  basses  qu'avec  les 
hautes  cartes,  et  dans  toutes  les  couleurs. 

i8i°  Avec  une  séquence  majeure  en  atout,  vous  com- 
mencez par  la  plus  basse  de  la  séquence,  parce  que 
faisant  la  levée,  vous  informez  votre  partenaire  de  votre 
force  en  atout;  surtout  si  vous  continuez  avec  la  dame 
qui  fait  aussi  la  levée. 

182°  C'est  le  contraire  d'une  couleur  ordinaire  dont 
vous  devez  (3,  48)  sortir  avec  le  Roi,  puis  la  dame, 
etc.;  car  si  vous  commenciez  par  la  plus  basse  de  la  sé- 
([uence,  il  pourrait  arriver  que  votre  partenaire  n'aurait 
pas  de  la  couleur  et  la  couperait  ;  ce  qu'il  ne  ferait  pas- 
si  c'était  le  Roi  (15  et  48). 

Quand  vous  ouvrez  en  atout,  avec 

183"  As,  Roi,  Dame,  etc.  Jouez  la  dame,  puis  le  Roi. 

184°  As,  Roi  et  cinq  petits  atouts.  Le  Roi  et  As,  puis 
un  petit  si  votre  partenaire  renonce,  comme  il  est  pro- 
bable que  vous  les  épuiserez  a  peu  prés  au  second  tour. 

185.  As,  Roi  et  (juatre  ou  trois  atouts — Jouez  un 
petit,  ce  qui  vous  donnera  la  3e  levée  en  atout.  Si 
vous  avez  un  objet  et  une  bonne  raison  de  fliire  de  suite 
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trois  tours  d'atout,  jouez  Roi,  puis  As.  ICn  r(>iiimen- 
çant  par  un  petit,  votre  partenaire  a  autant  de  ciianccs 
(le  faire  la  levée  que  le  quatrième  joueur,  étant  probable 
que  le  second  joueur  ne  mettra  pas  sa  meilleure  carte 
au  premier  tour.  Si  la  Dame  était  retournée  à  votre 
gauche,  jouée  une  petite  ;  mais  si  la  dame  était  retour- 
née à  votre  droite,  jouez  le  Roi. 

iS6.   As,  Dame,  Dix,  etc.,  et  valet   retourné  à  votre 
droite. — Jouez  Dame,  ce  qui  vous  conserve  la  tenac  e. 

187.  As,  Valet,  Dix,  Neuf,  la  Dame  retournée  à 
votre  gauche. — Jt)uez  Valet. 

188.  Roi,  Dame  et  petits. — Jouez  un  petit. 

189.  Roi,  Valet  et  petits. — Un  petit. 

190.  Dame,  \'alet.  Neuf,  etc.,  le  Dix  retourné  à 
droite, — Jouez  la  Dame. 

191.  Valet,  Dix,  Huit,  etc.  —  Un  petit.  Si  le  Neuf 
est  retourné  à  droite,  jouez  le  Valet. 

Second  en  main  dans  un  tour  d'atout. 

192.  As,  Roi  et  petits. — Jouez  un  petit,  les  chances 
étant  égales  (jue  la  i)lus  forte  soit  entre  le  troisième 
joueur  ou  votre  j)artenaire. 

193  As,  Roi,  Dame,  etc. — La  dame. 

194  As,  Roi,  Valet. — Le  Roi. 

195.  As,  Dame,  Valet. — Le  Valet,  mais  si  le  Roi  est 
retourné  à  votre  gauche,  jouez  l'As. 

196.  As,  Dame,  Dix. — Le  Dix. 

197.  As,  Dame  et  petits. — Un  petit. 

198.  As,  Valet,  Dix, — Le  Dix. 

199.  As  et  un  petit. — Le  petit, 

200.  Roi   et    un    petit. — Jouez   le  petit.     Vous   ne 
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'devez  jouer  le  Roi  que  si  l'As  est  retourné  à  votre 
droite  ou  i)ar  votre  partenaire,  ou  que  la  dame  ne  soit 
retournée  à  votre  gauche  ou  par  votre  partenaire  ;  ou 
enfin  que  vous  ne  l'ayez  retourné  vous-même.  Dans 
re  dernier  cas,  si  c'est  votre  adversaire  de  droite  (|ui 
ait  l'as,  il  aura  joué  en  dessous  ;  si  c'est  votre  adversaire 
de  gauche,  il  conservera  probablement  l'As  pour  vous 
dominer.  ])ans  toute  autre  circonstance,  jouer  le  Roi 
expose  votre  faiblesse,  et  autorise  votre  adversaire  de 
droite  à  finasser  contre  vous  au  second   tour  en  atout. 

2cr.  Dame  et  un  petit. — Jouez  le  petit,  à  moins  qu'un 
honneur  supérieur  ne  soit  retourné  à  votre  droite,  ou 
i\nQ  votre  partenaire  n'ait  retourné  l'As,  ou  que  l'on 
n'ait  joué  le  Neuf  ou  le  Dix. 

202.  Valet  et  un  petit. — jouez  le  polit  ])our  ne  pas 
exposer  votre  faiblesse,  (à  moins  que  Ton  n'ait  joué  le 
Dix  ou  le  Neuf,)  car  le  f  joueur  devant  mettre  une 
haute  carte,  vous  avez  autant  de  chances  d'utiliser 
votre  Valet  plus  tard,  quand  ce  ne  serait  que  pour  em- 
jjôcher  de  finasser  contre  vous. 

203.  En  général,  si  vous  êtes  numériquement  faible, 
vous  couvrez  uae  carte  é([uivoque  (dix  ou  neuf),  si 
vous  le  pouvez. 

Si  vous  êtes  numéritiuemeiU  fort,  vous  devez  laisser 
passer  un  honneur,  à  moins  de  circonstances  exception- 
nelles, par  exemi)le,  si,  en  prenant,  ça  vous  donnait  la 
fourchette.    Ainsi,  avec  Dame,  Dix,  prenez  le  Valet. 

204.  Au  second  tour  d'atout,  si  le  second  joueur  a 
la  maîtresse  carte  et  une  ou  deux  petites,  il  vaut  mieux: 
(ju'il  passe.  Par  là  il  s'assure  la  levée  au  3me  tour 
d'atout  (167)  .D'ailleurs,  il  y  a  chances  égales  entre 
son  partenaire  et  le  3me  joueur  de  faire  la  levée  ;  de 
plus,  il  voit  venir  en  atout,  si  le  3me  joueur  prend  le 
levée.  Dans  les  couleurs  ordinaires,  il  doit  mettre  sa 
maîtresse  carte.  La  carte  retournée  doit  guider  en 
beaucoup  de  cas. 
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205.  Le  TkOisiKME  en  main  tloit  tâcher  de  ]")rcn(lre 
et  renvoyer  atout.  1  es  finesses,  néanmoins,  sont  i)lns 
avantageuses  que  dans  les  rouleurs  ordinaires.  Avec 
l'As,  la  Dame,  etc.,  vous  finassez  Dame  et  renvoyez 
une  petite  si  vous  en  avez  ([uatre,  à  moins  que  les  cir- 
constances n'exigent  (pie  vous  ne  finassiez  i)as.  Dans 
les  couleurs  ordinaires,  vous  renvoyez  la  maîtresse  car- 
te (loy 

206.  T-e  ouÀTRiKMF  en  nv.iin  avec  As,  Valet  et  autres 
ne  doit  jias  prendre  le  Roi.  En  attendant  le  second 
tour,  il  fera  la  levée  et  commandera  les  atouts.  11 
en  est  de  même  si  vous  avez  la  maîtresse  et  la  quatrième 
carte  d'atout,  avec  une  ou  deux  autres.  Va\  atout,  le 
danger  n'existe  pas  de  voir  votre  carte  majeure  coupée 
nu  troisième  tour. 

Signal  pour  a  Ion  t. 

207.  1/Js  Anglais  appellent  Bluc  Peter  un  signal 
généralement  admis  pour  demander  (jue  son  partenaire 
lui  joue  atout.  C'e  signal  consiste  à  jeter  (([uand  on 
n'est  pas  le  ])remier  à  jouer)  une  carte  inutilement 
supérieure  à  une  autre  que  l'on  eut  pu  jouer.  Au  tour 
suivant  de  la  même  couleur,  si  vous  jouez  une  carte 
l)lus  basse,  votre  partenaire,  s' il  l'a  remarquée,  et  s'il 
a  fait  attention,  saura  (jue  vous  avez  donné  le  signal, 
et  vous  jouera  de  l'atout  aussitôt  qu'il  prendra  la  main. 

20S.  De  plus  sfir  m  )yen  de  donner  le  signal,  c'est 
de  jouer  d'une  séquence,  dont  on  joue,  au  tour  suivant, 
une  plus  basse.  Là  il  n'y  a  pas  à  s'y  tromper.  y\insi, 
si  vous  avez  le  Neuf,  le  Huit,  le  Sept,  que  vous  mettiez 
le  Huit  sur  la  levée,  et  qu'au  tour  suivant  vous  mettiez 
le  Sept,  votre  partenaire  ne  jieut  se  tromper,  car  il  était 
inutile  de  mettre  le  huit  quand  vous  aviez  le  sept. 

209.  11  ne  faut  pas  confondre  avec  le  signal  une 
<-arte  que  le  second  joueur  met  ])our  couvrir  la  carte  de 
l'invite  ;  c'est  quelquefois  pour  protéger  son  partenaire 
ou  ne  pas  laisser  une  petite  carte  faire  la  levée.     D'une 
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séquence  il  ne  peut  y  avoir  aucun  doute.  Ainsi,  si 
vous  faites  la  levée  avec  une  carte  de  la  séquence  dont 
vous  jouez  ensuite  la  suivante  inférieure  (9),  il  n'a  pas 
à  se  méprendre  sur  le  signal. 

210.  Ce  signal  peut  se  répéter,  à  un  long  intervalle, 
ou  plusieurs  fois.  Aussitôt  que  le  signal  est  fait,  le  parte- 
naire doit  jouer  atout,  et  continuer  à  en  jouer  chaque 
fais  qu'il  prend  la  main.  Le  signal  ne  doit  pas  se  fliire 
si  celui  qui  le  fait  n'a  pas  absolument  besoin  qu'on 
joue  de  l'atout,  étant  trop  dangereux  de  le  demander 
sans  cela. 

211.  Il  faut  bonne  mémoire  et  bonne  attention  pour 
se  rappeler,  après  plusieurs  tours,  ([ue  la  carte  que  jette 
son  partenaire  est  le  complément  de  l'appel. 

QUINZIÈME  PRINCIPE. 

N'e  coupez  pas  une  carte  douteuse  quand  7'ûus  ctcs  fort 
en  atout  ;  coupez  si  vous  êtes  faible  en  atout. 

212.  Comme  l'usage  des  atouts  est  de  protéger  votre 
longue  couleur  aussi  bien  que  d'arrêter  celle  des  adver- 
saires, il  s'ensuit  que  vous  ne  devez  pas  sacrifier  un 
atout  pour  couper  une  carte  qui  est  douteuse,  c'est-à- 
dire  dont  il  est  possible  que  votre  partenaire  ait  la  ma- 
jeure. En  coupant  une  carte  douteuse,  si  vous  êtes 
numériquement  fort  en  atout,  vous  affaiblissez  votre 
main  peut-être  inutilement,  s'il  se  trouvait  que  votre 
partenaire  eut  la  majeure. 

Au  contraire,  si  vous  êtes  faible,  coupez  aussitôt  que 
vous  le  pouvez.  Car  il  vaut  mieux  utiliser  vos  petits 
atouts,  que  ceux  qui  sont  forts  en  atout  vous  ôteront 
aussitôt  (ju'ils  prendront  la  main. 

213.  Il  y  a  deux  cas,  cependant,  où,  très  fliible 
en  atout,  vous  ne  devez  pas  couper,  c'est  quand 
votre  partenaire   owwt   son   jeu    par  un    Roi    (51)  ou 

joue  l'i  seconde  carte  d'une  couleur.     Il  la  joue  pour 
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faire  tomber  la  maîtresse  carte,  afin  d'établir  sa  cou- 
leur, et  vous  l'obstrueriez  si  vous  coupiez.  En  effet, 
supposant  (jue  vous  ayiez  renoncé,  votre  i)artenaire 
jouant  la  seconde  carte,  il  j)eut  se  faire  cpie  votre  ailver- 
sairr  de  gauche  oit  la  maîtresse  et  ne  la  mette  pas  de 
crainte  que  vour  ne  la  coupiez  ;  si  vous  eussiez  coupé, 
vous  eussiez  perdu  un  atout  plus  (ju' inutilement.  Si 
la  maîtresse  carte  est  dans  la  main  île  votre  adversaire 
de  gauche,  et  (jue  vous  coupiez,  il  ne  la  mettra  pas  et 
gardera  le  commandement  de  la  couleur  de  votre  par- 
tenaire qui  n'aura  i)u  l'établir.  Laissez-donc  passer  la 
seconde  maîtresse  carte  quand  elle  est  jouée  par  votre 
partenaire. 

214.  En  ne  coupant  pas  une  carte  douteuse,  non- 
seulement  vous  ménagez  vos  atouts  sur  une  carte  tlont 
votre  partenaire  peut  avoir  la  meilleure,  mais  vous 
informez  votre  partenaire  que  vous  avez  au  moins 
quatre  atouts,  ce  qui  est  imi)ortant  ;  et  de  plus,  en  vous 
défaussant  d'une  carte  d'une  couleur,  vous  l'informez 
également  que  vous  êtes  plus  fort  dans  l'autre  couleur. 

215.  Avec  quatre  atouts  et  une  forte  couleur,  vouii 
ne  devez  pas  couper,  même  une  carte  majeure,  ni  sur- 
couper, mais  écarter  de  votre  faible  couleur.  Votre 
partenaire  étant  informé  par  là  de  votre  force  en  atout 
et  dans  la  couleur  dont  vous  ne  vous  êtes  pas  défaussé, 
vous  aidera  en  jouant  atout  aussitôt  qu'il  [)rendra  la 
main. 

216.  Avec  cinq  atouts,  vous  pouvez  couper  une  carte 
majeure,  et  surtout  surcouper,  et  jouer  atout  si  votre 
couleur  est  établie  et  que  votre  partenaire  la  connaisse. 
Autrement,  après  avoir  coupé  ou  surcoupé,  montrez 
votre  couleur,  puis  jouez  atout. 

217.  Avec  six  atouts,  vous  ne  devez  jamais  hésiter  à 
couper  une  carte  majeure  ou  à  surcouper. 

Avec  quatre  atouts  et  un  beau  jeu,  il  y  a  des  cas  où 
il  est  inutile  que  vous   persistiez  à  ne  pas  couper,  ce 


j , 


'{] 


sont  i*^  quand  vos  adversaires  ont  le  contrôle  entier  de 
la  couleur;  2'>  quand  votre  partenaire,  s'il  est  bon 
joueur,  j)ersiste  à  vous  forcer  ;  3"  vous  ne  devez  pas 
refuser  de  surcoujjcr  si  vous  avez  raison  de  croire  (lue 
votre  adversaire  de  gauche  est  fort  en  atout  ;  c'est 
qu'alors  votre  partenaire  n'a  joué  ainsi  que  pour  faire 
tomber  trois  atouts.  En  surcoupant,  vous  forcez  le 
dernier  joueur  à  mettre  un  j)lus  fort  atout,  ce  qtn'  pro- 
tège votre  i):irtenaire  d'aulaiit. 


SEIZIKiME    rUlNCIPR. 

jV^  forcez  pas  ivoire  partenaire  à  vioiiis  <jur  vous  ne 
soyez  fort  en  atout. 

218.  Si  vous  êtes  faible  en  atout,  en  faisant  couper 
votre  i)artenaire,  vous  l'affaiblissez  ;  et  vos  adversaires, 
après  lui  avoir  arraché  ce  qu'il  lui  en  restera,  feront 
sans  obstacle  leur  longue  couleur,  sans  que  votre  par- 
tenaire ou  vous,  si  vous  en  avez,  puissiez  faire  la  vôtre. 
De  là  vous  devez  conclure  que  si  votre  partenaire  ne 
vous  fait  i)as  couper,  s'il  est  bon  joueur,  c'est  qu'il  est 
fliible  en  atout,  et  qu'au  contraire  s'il  vous  fait  couper, 
c'est  qu'il  est  numériquement  fort  en  atout,  et  qu'il  en 
a  suffisamment  pour  pouvoir,  à  lui  seul,  soit  établir 
V)lir  et  faire  sa  longue  couleur,  ou  empêcher  celle  des 
.adversaires. 

219.  Si  vous  avez  une  navette,  l'avantage  de  couper 
tour  à  tour  et  de  faire  chacun  vos  petits  atouts  e»t  un 
cas  exceptionnel  où  vous  devez  faire  couper,  quoique 
fiiible  en  atout.  Quelquefois  aussi  vous  devez  faire 
couper,  quand  une  levée  sauve  ou  gagne  une  partie  ; 
ou  bien  encore  quand  les  adversaires  se  sont  montrés 
très  forts  en  atout,  et  que  votre  partenaire  ainsi  que 
vous,  êtes  faibles  en  atout  ;  car  sans  cela  vous  n'aurez 
aucune  chance  d'utiliser  ces  atouts  que  les  adversaires 
vous  ôteront.  l.'état  de  la  partie,  la  marque  et  les 
circonstances  doivent  vous  guider. 
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DIX-SEPTIKME    PRINCIPE. 

Forcez  r  adversaire  fort  en  atout  y  non  le  faible,  jamais.- 

les  deux  à  la  fois. 

220.  l,a  raison  ((111  doit  vous  empocher  de  forcer 
votre  partenaire  si  vous  êtes  faible  en  atout,  (parce  que 
vous  l'affaiblissez)  doit  vous  indiquer  ([ue  le  mal  que 
vous  ne  devez  ])as  faire  à  votre  partenaire,  vous  devez 
le  faire  à  vos  adversaires.  Ainsi,  forcez  votre  adver- 
saire qui  est  fort  en  atout,  parce  que  c'est  celui-là  qu'il 
faut  affaiblir  ;  et  non  celui  qui  est  faible,  parce  que, 
tout  en  lui  faisant  faire  ses  petits  atouts,  vous  laissez 
justement  le  fort  dans  toute  sa  force  pour  vous  écraser 
plus  tard.  Le  plus  mauvais  jeu  que  vous  jjuissiez  faire, 
c'est  de  jouer  d'une  couleur  dans  laquelle  vos  deux 
adversaires  coui)ent,  car  le  for:  en  atout  se  défaussera 
et  le  faible  coupera. 

221-  Il  y  a  des  joueurs  qui,  sachant  qu'il  est  l)ien  de 
forcer  un  adversaire  fort  en  atout,  ne  manquent  jamais 
de  jouer  pour  forcer  le  premier  de  ses  adversaires  qui 
annonce  qu'il  va  couper,  sans  s'occuper  s'il  est  fort  ou 
faible  en  atout.  C'est  mauvais  jeux,  puisque  l'on  risque 
de  faire  couper  justement  celui  qui  est  faible,  et  ({ui  ne 
demande  })as  mieux  que  de  faire  des  petits  atouts. 

DIX-HUITIÈME    PRINCIPE. 

Finessev  plutôt  en  atout  qiû  en  couleurs  ordinaires  \  fines, 
sez  dans  la  couleur  de  vos  adversaires,  non  dans 
celle  de  votre  partenaire  y  plutôt  dans  la  couleur  de 
votre  adversaire  de  droite  que  dans  celle  de  votre 
adversoire  de  gauche. 

222.  L'emploi  de  la  finesse  est  avantageux,  quand 
on  sait  s'en  servir  à  propos.  L'état  de  la  marque 
doit  vous  guider  pour  savoir  si  vous  pouvez  risquer 
une  levée  pour  en  faire  deux  en  finassant.  A  quatre 
points,  la  finesse  est  dangereuse.  Si  la  partie  est 
peu  avancée  et  que  vous  soyez  fort  en  atout,  que  les. 
honneurs  soient   [rartagés,  ou  bien  si   les  atouts  sont 
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presque  tous  toniliés,  et  que  vous  ayez  une  carte  maî- 
tresse en  une  autre  couleur  pour  i)rendre  la  main,  la 
aînesse  est  moins  dangereuse  et  souvent  fort  utile.  Il 
faut  de  l'expérience  et  avoir  surtout  bien  renianiué, 
par  la  tombée  des  c  artes,  la  force  relative  des  adversai- 
res dans  la  couleur  ])Our  fmasser  à  propos. 

223.  Avec  l'as,  la  dame  et  une  petite  carte,  troisième 
à  jouer,  on  finasse  généralement  la  dame  ;  et,  si  elle  se 
fait,  on  retourne  l'as.  Cette  finesse  réussit  souvent, 
mais  c'est  finasser  contre  votre  partenaire.  Ce  qui  est 
(  ontre  les  principes  iii).  En  atout  c'est  différent 
vous  devez  finasser  la  dame,  à  moins  que  le  roi  ne  soit 
retourné  à  votre  gauche. 

Je  crois  qu'il  vaut  mieux  ne  pas  finasser,  prendre 
avec  l'as  et  retourner  la  dame,  dans  les  couleurs  ordi- 
naires. Outre  que  vous  jouez  suivant  les  principes, 
ce  qui  est  important,  vous  faites  mieux  le  jeu  de  votre 
partenaire  en  vous  défaisant  de  suite  des  cartes  qui 
commandent  sa  couleur  (11).  Si  vous  étiez  fort  vous 
même  dans  cette  couleur,  ou  que  vous  eussiez  raison  de 
croire  qu'elle  fut  la  forte  couleur  des  adversaires,  alors 
vous  devez  finasser  la  dame  (11),  et  attendre.  Pre- 
nons un  exemple  :  A  et  C,  sont  partenaires  contre  B  et 
D.  A  ouvre  sa  couleur  en  jouant  une  petite  carte,  B, 
met  une  petite  carte,  C,  troisième  en  main  a  l'as  et  la 
dame  et  une  petite  carte.  Rien  n'indiquant  que  les 
adversaires  soient  forts  dans  cette  couleur,  C,  doit  pré- 
sumer que  c'est  la  forte  couleur  de  son  partenaire  puis- 
qu'il l'a  choisie  pour  ouvrir  son  jeu  ;  il  ne  finasse  pas 
et  joue  son  as.  Voici  son  raisonnement  :  si  cette 
couleur  est  la  forte  couleur  ds  mon  partenaire  il  a  inté- 
rêt à  l'établir  au  plutôt.  Comme  il  y  a  autant  de  pro- 
babilité que  le  roi  soit  dans  la  main  de  D  que  dans  la 
de  B,  je  suis  sûr,  en  jouant  l'as  d'abord  et  la  reine  en- 
suite, de  me  défaire  du  commandement  de  la  couleur 
de  mon  partenaire,  et  de  faire  tomber  le  roi,  au  second 
tour,  s'il  est  dans  la  main  de  C.  Si  au  contraire  j'avais 
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finassé  Kl  dame  et  qtic,  l'ayant  faite,  je  retourne  l'as,  si 
le  roi  est  dans  la  main  de  C,  gardé,  il  ne  le  jouera  pas  ; 
et  la  couleur  de  mon  partenaire  ne  sera  pas  affranchie. 
De  plus  si  le  roi  se  trouve  Otre  dans  la  main  de  mon 
])artenaire,  et  (pie  j'ai  joué  l'as,  puis  la  dame,  il  est  en 
état,  s'il  est  fort  en  atout  et  qu'il  commande  la  couleur, 
de  ijrendre  ma  dame  avec  son  roi,  et  de  faire  atout  :  ce 
c[u'il  n'eut  pu  faire  si  j'avais  d'abord  finassé  ma  dame, 
puis  joué  mon  as;  exposant  sa  couleur  à  être  coupée  au 
troisième  tour.  C'est  la  raison  de  finasser  la  dame  en 
atout,  et  non  dans  les  autres  couleurs. 

224.  Si  C  était  lui-même  très  fort  en  atout,  il  devrait  ' 
après  avoir  joué  l'as  et  la  dame,  faire  atout  avant  de 
continuer  la  petite  carte  de  l'invite  de  son  partenaire  ; 
laquelle  petite  il  doit  garder  pour  remettre  son  parte- 
naire  en  main,  quand  l'atout  sera  épuisé. 

225.  Si  C  avait  l'as,  la  dame  et  deux  autres;  la  pré- 
somption que  A  est  très  fort  dans  la  couleur,  diminue 
en  raison  que  le  nombre  en  augmente  dans  la  main  de 
C.  Dans  ce  cas  C  a  droit  à  s'attendre  à  être  protégé 
lui-même  dans  cette  couleur  ;  et  alors  il  doit  finasser  la 
dame  ;  et,  si  elle  passe,  retourner  une  petite. 

226.  On  n'emploie  la  finesse,  en  général,  que  contre 
une  seule  carte. 

226.  Il  y  a  des  circonstances  où  l'on  peut,  et  doit 
même,  risquer  de  finasser  plus  profondément.  Ainsi, 
quand  il  est  nécessaire,  pour  gagner  ou  sauver  une  partie, 
que  vous  fassiez  deux  des  trois  dernières  levées,  dans 
une  couleur  non  encore  jouée  :  si  votre  partenair# 
joue  le  neuf,  vous  devez,  avec  l'as,  le  dix  et  une 
petite,  laisser  passer  ;  car,  si  votre  partenaire  a  une 
figure,  vous  ferez  nécessairement  deux  levées  ;  ce  que 
vous  n'eussiez  pu  faire  autrement. 

227.  Si  au  second  tour  d'un»  couleur,  C,  troisième 
joueur,  a  la  seconde  et  quatrième  carte,  il  doit  presque 
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toujours  finasser  la  quatrième  ;  car  il  doit  supposer  qut* 
SI  son  partenaire  eut  eu  la  plus  forte  il  l'eut  jouée,  si 
lî  l'eut  eu  il  l'eut  mise  ;  D  doit  donc  l'avoir. 

228.  A  ayant  da.iie,  dix.  et  deux  petites,  joue  une 
petite,  C  fait  la  levée  avec  le  roi,  et  retourne  une  petite. 
A  doit  penser  que  U  n'a  pas  l'as  et  ([ue  ]>  doit  l'avoir  ; 
alors  A  finasse  le  dix,  car  si  B  a  l'as  et  le  valet,  il  pren- 
dra forcément  les  cartes  de  A. 

229.  Il  est  inutile  de  finasser  contre  votre  adversaire 
de  droite,  s'il  s'est  montré  faillie  dans  la  couleur. 

230.  L'état  de  la  partie  et  la  marque  doivent  aussi 
vous  guider  dans  les  finesses.  Ainsi,  si  un  point  vous 
iait  gagner  ou  sauver  la  jxartie,  et  (|ue  vous  ayez  la  carte 
maîtresse  iK'  la  couleur  dcnian.dée,  vous  ne  devez  pas 
finasser. 

231.  Ne  risquez  ])as  ime  finesse  si,  sans  cela,  vous 
pouvez  assurer  la  septième  levée  ;  ou  empêcher  les  ad- 
versaires de  marquer  trois. 

Voyez  les  exemples. 

IMPASSE. 

232.  1/ impasse  consiste  à  jouer  en-dessous  c'est-à- 
dire,  jouer  une  carte  inférieure  quand  on  en  a  la  maî- 
tresse, afin  de  garder  l'entier  commandement  de  la 
couleur.  L'impasse  se  fait  généralement  au  second 
tour  d'une  couleur  contre  votre  adversaire  de  gauche, 
quand  votre  adversaire  de  droite  s'est  oUtrc  fiiible. 
Ainsi,  si  le  quatrième  joueur  fait  la  levce  aisément  et 
qu'il  i)0ssède  l'as,  il  fera  l'impai.-.e  en  retouruant  une 
basse  ;  le  second  joueur,  s'il  a  le  roi,  craignant  que  l'as 
lie  soit  dans  la  main  du  troisième,  mettra  probablement 
ime  petite  carte,  ce  qu"  permettra  au  troisième  joueur 
de  faire  la  d;ime  ou  val^t  ou  un  dix,  etc.  C'est  surtout 
en  atout  que  l'impasse  est  favorable. 
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